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Gieneruje wibracje, nawet w grach, sJekej 
które nigdy nie wibrowały pod DirectX. 41 śr-lech 
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Nie daj się nabrać 
na podróbki. 
Kup oryginał 
w dobrej cenie!!! 
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być, bez względu na platformę. 


powoli stygnie. O Duke'u lepiej nie 


ich tylko dobrze poszukać... 


Numer 12 
[c];40/sy4|3, >ąĄcjej:! 


[EBOPIS IRE 


io Trendy 


Reportaż 


sorapiana 0. - hę 
200 MeBonB... 1005, 


Przed ringiem. 


Second Sight kontra Psi - 
Conspiracy, czyli o dwóch t 
wygiąć łyżkę wzrokiem 


Już grane 


BocdBayne2 .. >... 
Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay ... 


» Zapowiedzi targów Warsaw Games Show, 
które odbyty się 23-24 października, pokazy: 
waty parę stoisk pudelek. Zanosiło się na tra- | 
gedię na miarę niestawnych targów System, — 
* gdzie liczba wystawców byla większa niż 
zwiedzających, a po halach hulat halny. Na 
miejscu okazało się, że wszystko wygląda du- 
żo lepiej, a jak na kondycję naszego rynku 
gier — wręcz bardzo dobrze! Pulsujące Świa- 
tla, muzyka, samochody, hostessy — to zjawi- 
ska już zapomniane na polskich imprezach 
o grach (podobnie jak same imprezy]. Go 


WTYM Lai. 


7 GRAĆ, NIE UMIERAĆ 


No i zbliżamy się do końca roku. Jak zwykle ten 
numer zniknie z kiosków tuż przed tym, jak za- 
siądziecie do kolacji wigilijnej, odliczając czas do 
rozpakowania prezentów, wśród których jak 
zwykle mają szansę znaleźć się najlepsze tytuły, 
z którymi wydawcy jak zwykle zwlekali aż do tej 
chwili. Nie ma sensu wymieniać największych 
| przebojów tego okresu - dobrze wiecie, co to ma 


No właśnie - przełom tego roku to dwie naj- 
większe oczekiwane pecetowe premiery ostat- 
nich lat. Half-Life 2 tuż za rogiem, a Doom 3 


jest równie prawdziwy jak święty Mikołaj. Ale 
są jeszcze gry, które nie kojarzą się z pecetami, 
a warto je sprawdzić. Na przykład Silent Hill 4, 
THUG 2 czy Pro Evolution Soccer 4. Wystarczy 


Children of the Nile RZA CZE 


Fatale 2004 - laureaci odbierali nagrody . Filmy |  GunMetal ..................---------. 
w papierowych torbach na głowach 2-2 II 
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GorkyD2 ..-  .,  ...  ..... 28 

Mortyr 2 — ForEver ................... 30 

Painkiller — Battle out of Hell ............ 23 

Prince of Persia: Warrior Within ......... 18 

Skoki narciarskie 2005 ................ 26 al, 
Władca pierścieni: Bitwa o Śródziemie .... 24 6 kok 


36 Test 


Dwie gry o tym, że lodówkę można 
przesuwać intensywnym spojrzeniem 


Football Manager 2005 ................ 45 
Kohan Il: Kings of War ................. 

Medal of Honor: Wojna na Pacyfiku 
Mędiavaltordsg -....... 2... .. 
MystiV: Revełation........-......... 
Shade: Gniew aniołów .................. 
Silent Hill 4: The Room ................. 
Tony Hawk's Underground EaR > 5 
Total Club NAP > 305 550, 80 


gadać, bo 


Pojedynek 


Minas Tirith przeżywa oblężenie 


Tony Hawk's Pro Skater 4 kontra 
uzbrojonych turystów z Mordoru 


Tony Hawk's Underground 2 — filozoficzna 
dysputa o tym, czy nowy, lepszy Tony na pewno 
jest lepszy niż stary, dobry Tony ........... Ja) 


52 Replay 


Czasem warto inwestować w te, co tanio się 
sprzedają. Wypróbowaliśmy je dla was ...52 
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INEEJ rycerze znów przemierzyli obce światy 
w poszukiwaniu świetnego tłumaczenia ... 52 


Ta wojna tak zniszczyła Japończyków, 
że zaczęli robić świetne telewizory 


Mam pytanie 


A my na wszystko mamy w tym miesiącu 
adpówiedź Pómidopico0"!......-------c 


Tajne kody 


Kmigiia GEHONOE "0-6. FCE ---2---1 56 
Kohan Il: Kings of War ........--.....-.. 56 
nog EBOOK ST SEZ .. 56 


ś dla fanów futbolu, którzy nie mają 
ia prywatnego, ale mają komputer 


Niekoniecznie niezbędne — na przykład 
drewniany monitor i akwarium na USB ... 58 


60 Komiks 


Ambitny Łoś kontra Klint. Ktokolwiek przegra, 
Boś) aoi Eco" r" Wase a [cje] 


UĘAEY ny, „ławkes_ 
62 Konkurs ty EE 
Daleka po 
Nie, to nie 


100 Kurek wodnych: Trylogia do wzięcia! ... 62 


i prawda dużą część targów zajmowały wydzie- h +Obie imprezy odbywały się w jednym cen- Hi 
lone stoiska, na których rozgrywano turnieje, © trum wystawienniczym. Na obie trzeba było 

j więc dla szerokiej publiczności bezużyteczne, | osobno kupować bilety. Czy nie lepiej była się 

- ale i tak goście mieli sporo miejsc, gdzie moż- — dogadać i przygotować wspólne wejściówki? 

na było pograć w nowości i kupić taniej gry. Gdyby tak się stało, ogólne wrażenie hyloby 

JESZCZE lepsze, ale już po tych imprezach wi- BS ez af aiczncd A 

»Po sąsiedzku Sony wystawiło na Play. dać, że można w Polsce zrobić udaną impre- Dz eacwm "4 

Station Experience imponującą liczbę standów _ zę dla graczy i że gracze w takiej imprezie ; inme :) | 

z konsolami, prezentując najnowsze gry na — [mimo wszelkich trudności z dojazdem komu- : 

PS2. Zwiedzający dopisali, a oprócz konsol || nikacją miejską] chcą uczestniczyć. Czekamy 

byla efektowna scenografia, występy rolkarzy gg na więcej i trzymamy kciuki za powodzenie 

i deskarzy, konkursy na scenie — było dobrze. || następnych takich przedsięwzięć! 


Nie wiem, czy Half-Life 2 będzie lepszy od | 
trzeciego Dooma. Pewnie tak, bo to nietrudno | | 
osiągnąć (jako stary zgred już nie recenzuję | 


gier, ale jedno muszę tu rzec: Doom 3 jest 
nudny, naprawdę tylko by mu pomogło, gdy- 
by był o połowę krótszy). Na pewno już teraz 
przebija go, jeśli chodzi o skandale związane 
z wydaniem. Na przykład? Na przykład ko- 
nieczność zarejestrowania się w systemie 
Steam przez każdego użytkownika. Że co, nie 
masz dostępu do sieci? Twój problem! 
Gdybym chciał przedstawić tu wszystkie inne 
niedorzeczności, zrobiłoby się specjalne wy- 
danie Celownika. Valve nie zasłużyło na to, 
więc jeszcze tylko o jednej sprawie: sprzeda- 
wana w wersji elektronicznej (we wspo- 
mnianym już Steamie) gra kosztuje w najtań- 
szej wersji aż 50 dolarów! Bez płyty, pudełka, 
instrukcji i całej reszty. Ręce opadają. Przez 
całe lata słucham opowieści (i to wcale nie są 

bajki), że biedni twórcy usychają z głodu, 
a na ich krwawicy ciężką kasę zarabiają te 
ohydne wytwórnie, wydawcy i inni pośred- 
nicy. I że w internecie to się skończy, bo bę- 
dziemy kupować wprost od artystów, płacąc 
o wiele mniej niż w sklepie, ale dla nich to 
będzie i tak znacznie więcej, niż mają teraz. 
Wysiłek, jaki Valve wkłada w to, żeby tę tezę 
zrównać z ziemią swoją polityką cenową, 
jest godzien lepszej sprawy. 


Warsaw Game Show i odbywającą się 
w tym samym miejscu i czasie imprezę 
PlayStation Experience (brawa dla Sony) 
oceniam jako nader udane. Jak na gigan- 
ta przystało, znakomicie pokazało się Elec- 
tronic Arts, równie efektownie wystąpił 
LEM. Niedociągnięcia były, to prawda. Ale trze- 
ba powiedzieć wprost: nie widziałem lepszej 
imprezy growej w Polsce. A widziałem ich kil- 
|ka. (o więcej, mam wrażenie że kolejna 
edycja ma szansę być okazalsza! Zwłaszcza 
| jeśli mocniej zaangażują się w nią firmy, 
| które pokazały się skromnie (marniutkie sto- 
isko CD Projektu) czy wręcz ją zlekceważyły (Ce- 
| nega). Mam też nadzieję, że kierownictwa obu 
| imprez nawiążą współpracę — przy tegorocznej 
edycji ich działania były zupełnie nieskoordy- 
nowane. A współdziałając choćby na polu re- 
| klamowym, mogą osiągnąć wiele. 


_jAndrzej Strejlau rekomenduje wydawanego 
przez CD Projekt Football Managera — nową 
grę twórców serii Championship Manager. 
Szczerze doceniam teoretyczną wiedzę pana 
Strejlaua, ale z żadnym mistrzostwem mi się 


on nie kojarzy. Przez wzgląd na osobę nie | 


| napiszę więc, że mam kandydatów do reko- 


mendowania symulatorów lotu, gdyby CDP || 


przypadkiem potrzebował. 


Ślijcie złorzeczenia świąteczne 
i propozycje do tej rubryki pod adresem 
auchanskiQasp.com.pl 


| 
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A teraz cmoknijcie się na powitanie 


, The Punisher: 


odtwórcy tej 
roli. Ale w od- 

- różnieniu od fil- 
mu gra odda 
klimat komikso- 
wego  pierwo- 
wzoru. Żadne- 
go mazania się 
i wzruszających 
przyjaźni, tylko 
nasz antyboha- 
ter i jego ofiary. 
No dobra, nie 
tylko ofiary: bę- 
dą się jeszcze 
pojawiać inne 


Strzelaniny, używanie 
ofiar w charakterze 
żywych tarcz, podrzy- 
nanie gardeł, skręca- 

nie karków i setka in- 
nych sposobów egzeku- 

cji. Co powiecie na usma- — 
żenie twarzy złoczyńcy _ 
wraz z frytkami? Albo za- 
poznanie go z piraniami 

z akwarium? 


[rgb] 


o proszę, a mówili, że buc 
z czachą najedzie tylko 
konsole. A tymczasem już 
w styczniu i my obejrzymy trój- 
wymiarowego Punishera zza 
pleców i sprzed klatki. | usły- 
szymy, jak mówi głosem Tho- 
masa Jane'a, czyli kinowego 


postacie z marvelowego Świa- 
ta. Swoje przybycie zapowie- 
dział na przykład Nick Fury, 
agent organizacji 5.H.LE.L.D. 
O autentyczność adaptacji za- 
dbają współtwórcy komiksu, 
Jimmy Palmiotti i Garth Ennis. 
Gra ma być szybka i brutalna. 


a 
Kumplom, którzy wrócili z kolonii, 
Punisher zawsze sprawdzał włosy 


> Billy Blade and the Temple of Time 


co z przyjemnością zagra 
nasz młodszy brat tej zimy? 
Oczywiście, że w Punishera! 
Ale na wypadek, gdyby do pokoju 


Y weszli zatroskani rodzice, powinien 


mieć w zanadrzu tę trój- 
wymiaro- 

A plat- 

JĘZ cm 

kę 3D. Ma- 

. 4 ę3 opo- 
wie, jak pewien bajkowy 
poszukiwacz skarbów 

„ odnalazł legendarny 
Kryształ Wieków. 

” Zmyli czujność taty, 
j oznajmiając, że bo- 


? hater ma sym- 
ON patyczną małpę 


| zyscy gracze, którzy wstrzy- 
mywali oddech, niepewni losu 


swego ulubionego łysego zabój- 

cy, mogą wypuścić powietrze. 
Kolejna po Contracts część 
przygód najbardziej niebez- 
piecznego towaru opatrzonego 
kodem paskowym na ekrany 
pecetów [a także konsol Play- 
Station 2 i Xboxów) trafi wio- 
sną 2005. 

Tym razem nasz bohater, za- 
miast tarzać się w ponurym ho- 
teliku w kałuży własnej krwi i 
wspominać stare czasy, trafi w 
sam środek niebezpiecznego 
spisku. Otóż w momencie, 


za asystenta. Owa małpka została 
wessana do kryształu i aby ją urato- 
wać, trzeba się przenosić do róż- 
nych miejsc i czasów. Rodzice będą 
zachwyceni, widząc na ekranie kolo- 
rowe, uproszczone krajobrazy i we- 
soło zakręcone projekty 
postaci. Zadziwimy błysz- 
czącymi ostrzami pierwot- 
ne ludy epoki lodowcowej, 
pociągniemy mumię za 
bandaż w starożytnej Per- 
sji, posiekamy (symbolicz- 
nie i bezkrwawo) piratów 
z Karaibów, wytropimy 
Strażników Czasu. Zbie- 
rzemy różne dopałki, które 
pozwolą nam między inny- 
mi doładowywać mieczyki 


w którym rozpocznie się gra, numer 
47 wraz z nami przekona się, że 
wszyscy zabójcy wynajmowani przez 


...* 


„aaa 


dodatkową prędkością czy żywio- 
łem ognia. Dwa scimitary w rę- 
kach? Persja? Kłopoty z czasem? 
Nie, ja też w życiu nie słyszałem o ni- 
czym podobnym... A ty, mój słodki 
Książę? Tak myślałem. [rgb] 


saunie. Obraził tym gospodarzy 


jego rodzimą organizację ICA są sys- 
tematycznie eliminowani. Nie wiado- 
mo, kto za tym stoi, ale być może na 
arenie właśnie pojawiła się nowa, po- 
tężniejsza organizacja. Kiedy Hitma- 
nowi urywa się kontakt z ICA, ten ru- 
sza do Ameryki, ma- 

jąc świadomość, że 

może być następny 

na liście. Tym razem 

za wszystkie misje 

(nieznana jest jeszcze 

ich liczba) dostanie- 

my kasę, którą na- 

stępnie wydamy na 

odpowiedni sprzęt i 

gadżety, sami decy- 

dując, z jakirm arsena- 

* łem przejdziemy kolej- 

ne misje. [banan] 


Jedź gdziekolwiek, 
Jedź gdziekolwiek byle szybko. 
Jedź gdziekolwiek byle szybko © niech się za tobą oględa ję. 
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KJ M3 


WYMAGANE JEST POŁĄCZENIE Z INTERNETEM dla gry online. Gra online PlayStation 2 wymaga połączenia z internetem, karty sieciowej (dla PlayStation 
karty pamięci (8MB) (dla PlayStatio z tych elementów jest sprzedawany oddzielnie). Gra oniine może nie być dostępna na wszystkich 
platformach. Szczegółowe informacje zni z na opakowaniu produktu 


Arts, EA, Challenge Everything, EA GAMES. logo EA GAMES, oraz Need for Speed są znakami handłowymi lub 

onie Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub w innych krajach. Wszystkie prawa zastrzeżone. Mazda 

tor Corporation. „NISSAN” oraz nazwy, loga, znaki i wzory produktów NISSAN są znakami handlowymi 

i intelektualnej NISSAN MOTOR CO.. LTD. i wykorzystywanymi na licencji udzielonej firmie Electronic Arts Inc. „PlayStation” 
Computer Entertainment inc. Ikona online jest znakiem handlowym Sony Computer 
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, lub w innych krajach i są wyka jane _na licencji udzielonej przez. Microsoft. NINTENDO. 
IDO GAMECUBE SĄ ZNAKAMI HANDLOWYMI NINTENDO. MES7* jest marką Electronic Aris". Wszystkie inne znaki 
odpowiednich właścicieli 


Kazaa wykopana przez Osia 


V wy 


będą zachwyceni. Dwójka oży- 

wionych po latach partnerów 
(zawodowych, rzecz jasna), Croc- 
kett i Tubbs, znów rusza do akcji. 
Historia z jakimś latynoskim karte- 
lem jest tylko pretekstem do za- 
strzelenia kilku Kolumbijczyków. Roz- 
grywka ma przypominać to, co wi- 
dzieliśmy w Max Payne czy Dead to 


LIDE czarów nekromancji 


Rights i nic nie zwiastu- 
je, żeby developer dodał 
coś od siebie. Przepra- 
szam, znalazł się tu jeden 
ciekawy patent, którego nie 
było w wyżej wymienionych 
tytułach. Chodzi o możli- 
wość przełączania się po- 
między Grockettem i Tubb- 
sem. Każdy gliniarz dyspo- 
nuje zestawem umiejętno- 
ści, których brakuje partne- 
rowi, a które przydadzą się 

przy rozwiązywaniu przygo- 
towanych zagadek. 

Atutem Miami Vice ma 

być licencja, dzięki której 

włączono do gry duet se- 

rialowych gliniarzy, o któ- 

rych dzisiaj pamiętają już 

tylko najwięksi twardziele. 

Scenariusz ma przypomi- 

nać to, co można było 

obejrzeć w TV (wyłączając 

pościgi samochodowe), 

a wystrój i klimat mają 


budzić skojarzenia z modnymi 
ostatnio latami osiemdziesiątymi. 

Na razie szykuje się średniak - na 
screenach wygląda to wszystko do- 
syć plastikowo, a fakt, że na Zacho- 
dzie gra od razu ukaże się w niskiej 
cenie, narzuca interpretację. Sam 
temat ciekawy. Stylizacja byłaby no- 
watorska (jak na grę, ma się rozu- 
mieć), gdyby nie to, że w Vice City 
została wyeksploatowana do granic 
możliwości. Premiera gry natąpi 
jeszcze w tym roku. [evil] 


Zręcznościowa wersja Ro- 
me: Total War gdzie tłuczemy 


„ giczną serię, by zarobić na niej 

więcej pieniędzy? Zrobić z niej 
taktyczną strzelaninę! CSF to obser- 
wowana oczyma bohatera wyciecz- 
ka po Norwegii, Francji i Rosji z okre- 
su drugiej wojny światowej. Podczas 


„Js skonsolowić udaną strate- 


or. 
słynna 


biegania i strzelania przełączymy się 

pomiędzy trzema żołnierzami o róż- 

nych specjalnościach: snajperem, 
szpiegiem i zielonym beretem. 

Zniszczymy niemiecki okręt, uratuje- 

my więźniów, porwiemy generała, 

s podkładać bomby, strze- 

_ lać i podkradać się z nożem. 

Podobno zamiast ustawio- 

_ nych scenariuszem zacho- 

 wań wrogów dostaniemy 

elastycznie reagujące na 

nas areny zdarzeń i żyjące 

łamigłówki, które przechy- 

_ trzymy w commandosowym 

stylu. A w trybie multiplayer 

będzie się przechytrzać do 

__ ośmiu osób. Wszystko to już 

w grudniu na PS2, Xboxie 

_i PG. Fajnie, ale co dalej? 


RE ERE 


»Ehildren af the Nile =": 


to kolejny nowy 

rts - tym razem 

wcielimy się w fa- 

raona i porządzimy 
Egiptem. 

Ale nie do końca zwy- 

| czajny. Gra jest opisy- 

wana jako skrzyżowanie 

The Sims i Civilization. Lu- 

dzie przestają być statystyka- 

. mi w tabelkach, a stają się pełno- 

| prawnymi wirtualnymi bytami. Każ- 


| dy Egipcjanin ma imię, rodzinę, drze- 
wo genealogiczne. Każdy ma swoje 


dobne cuda. 
Bez zaspokajania potrzeb naszych 
podopiecznych nie zajdzie- 
my daleko. W obrębie obo- 
wiązków faraona leży pro- 
jektowanie miasta. Będzie 
trzeba również zadbać 
o swoje życie po życiu. Luk- 
susowy grobowiec wybu- 
dowany za życia sprawi, że 
mieszkańcy nabiorą więk- 
szego szacunku i podniesie 
prestiż faraona. 
Jak widać, Children of the 
Nile nie będzie zupełnie 


wszystkich jednym piechurem? 
Wyścig czołgów z licencją Codena- 
me: Panzers? [rgb] 


zwyczajnym rts-em. A przynajmniej 
bardzo by chciał się tak zapowiadać. 
Przekonamy się wkrótce, premiera 
jeszcze w listopadzie. [evil] 
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Hawk logo is a trademark owned by Hawk, Inc. Los Angeles, California 
Manta is the exclusive distributor for Hawk, Inc. Products in Europe 
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Dyskietki h | j : > » muuriszeed 
oba) | Wypalii 


Im" Na pewno! 


)- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
>- doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
> najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
)- doskonałe wyważenie 
> 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


PWypalisz 


4.7GB 57 


GD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 


Szukaj w sklepach pezet ę 
Pojemność: 700 Mb +0,1 Czas nagrywania: 80 min + Średnica dysku: 120 mm +0,1 
= P) i Średnica otworu: 15 mm * Grubość: 1,2 mm Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
na terenie całego kraju! 


Materiał nośnika: poliwęglan € Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 
PCE acz AW OWA DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 
www.ultima.pl, e-mail: adamQQultima.pl Pojemność: 4,7 Gb © Czas nagrywania: 120 min Predkość nagrywania: x4 + Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
tel. (22) 654-60-43 Długość fali prom. lasera: 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0,1 * Średnica otworu: 15 mm 
Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. ZO.O. Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm * Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 


Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm * Materiał nośnika: poliwęglan 
k p po ryccky w 4, O 2 Warszawa Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro Procent odbicia: 45-85% € Żywotność: 100 lat 
ontakt: tel.: + 4 50, fax: +48 22 332 34 60 Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 


e-mail: mantaQ©manta.com.pl, www.manta.com.pl Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 


rr LPROGRAMY 


Projektant Wnętrz 
Zaprojektuj swoje wnętrze marzeń. 
Do wyboru wiele rodzajów mebli,dźwi 
ścian, itd. 
m ————.L 
Kurs PHOTOSHOP CS 
ż [/ Multimedialny kurs programu do grafiki 
bitmapowej. Pełny pakiet dla początkujących| 


Taryfa celna 
Zobacz jak kształtują się cła po wejściu Polski 
do Unii Europejskiej 


4 
stronę internetową i opublikuj |. 
wsieci. Jeśli jesteś laikiem - 
skorzystaj z wielu 


e SE przygotowanych szablonów 
MÓJKOMPUTER 


Pudełko 
plastikowe typu 
DVD w zestawie 


'E Znajdziesz: 


Zostań menedżerem najbardziej niezwykiegoń 
EgZOtYCZNEgO Z00 Na ŚWIECIE 200 EMpirE POZWDNIJCH| 
na zbudowanie zoo Twoich marzeń, zaczynając Ol. 
Kawalka zaoranej ziemi, MOżESZŁEŻ pokonać 
WSZYStKIE szczeble KaNiErY Wistniejącym jUŻoz0n, 


Fm A RZE, E W SUPER 
al 40 KÓW zwierząt, WRYMIE ZAgTOŻONE WYDINIĘCIEM GINIE ! | 


Poad 200 różny krntymkówni Obiektów, 
b kariery podzielony'na 60 epizodów, 


Wudowany Edytor TERENU, Który poZWON GH STWPNZYĆ WYMANZONE Z0D) 
a , 4 


Gienie i odbicia W Czasie TZECZYWISKYM 


Dry i pory dnia 
nalą ralę UJ 


CEE 
3 WIN 
„e 240/200 MLE 
(moe "i i 


zak PRLSKA WUS: 


200 Empire to nie tylko świetna 
zabawa. To również niezwykle 
realistyczna symulacja ogrodu 
zoologicznego, która pozwoli Gi 
zapoznać się z różnymi 
gatunkami zwierząt ich 
zwyczajami i środowiskiem. 


« sk 


WW/W.Z00.PLAY.COM.PL 


HEJ ZIOM ! 


można tu przeczytać o nowościach rynkowych 
oraz sylwetkach znanych raperów. Tematem 
przewodnim numeru jest artysta 2Pac. 


Najnowszy numer zawiera debiutancki album 

formacji 2LB. 8 kawałków dobrego Hiphop-u. A 

i masz komputer to na płycie demo programu 
ay HipHop4 oraz wielu innych.. 


| PREMIERĄ - 
INIERĄ : CHAIN OF CONANO PL 2ED zę 


ar vj| 


4 |. 
1 JUŻ W KIOSKU INTERIA p 


: Foawinteriata” 


Figurka 


(g 
STARORAFT 
18cm 


„p(ow 
jumbo PROMOCJA! 


Firmowa 
koszulka EJAY 


...0raZ 134 innych nowości na 
__ stronie www.play.com.pl 


MEGAPAGK 2/2004 
SZUKAJ W KIOSKU! 


Opakowanie 
plastikowe 

w zestawie! 
20D 


(GGYA WAR] | Ghariots of War (PL) przeniesie Cię 4000 lat 

wstecz,do kolebki naszej cywilizacji gdzie 

potężne imperia walczyły ó wodę, zasoby 

4 i terytorium. Strona gry : 
www.CÓW.play.com.pl 

>. Pelna polska wersja językowa, 2CD. 


żę) " -< POLSKA PREMIERA: CHARIOTS OF WAR PL Oyj 
A myka FIRE FIGHTER PL, ROLLER CASTER 
c WORLD, MAHJONG TURBO, THE RAGE 


To musisz mięć ! 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


kai z 
PREMIERA 25.10.2004 SZUKAJ W KIOSKU! 
Doręczenie przez pocztę - 10zł za przesyłkę 


SREB ZAMÓWIENIA 
(Termin dostarczenia 3-6 dni roboczych Ę E 


) j 

Doręczenie w 24 godziny - A (nie doc sdóty, il niedzieli "z mę ER 40 stron opisów gier i programów. 

Płatność przy odbiorze przesyłki Ę ; Większość opisów dotyczy gier - o 

Ceny zawierają podatek vat + 0DE Wa ok bz am (| : a 
; > tylko rzetelne recenzje. h - ć i 7 


Pytaj o dostępność towaru przy aliłówiariu [i 
6 OpakoWaŃ(e specjalne tekturowe pudełko 
eśli zamawiasz na fakture VAT - tylko telefonicznie 


Niezależnie co zamówisz | 
- dostaniesz mini 
— || GAMER EXTRA - GRATIS! 


KOMPUTER GD 
8-3/2004 
JUŻ W KIOSKU 


MaxKiDS 
8-3/2004 


4 Pełne wersje+ SKY ACE$, BS HACKER, = A Ą ] w o% jużw sea wersje gier : 
"SEA WAR oraz PO FIREWALL 2004PL. fa 3) 4 komputerowych dla dzieci : Tęczowa m i 

Dodatkowo wiele wersji demo gier oraz Wyspa i Kinder Race - za jedyne ; JĄ Pełne wersje: ANTY SPAMER 2004 PL. 
programy komputerowe. Na płycie -4 / 4,90zł w Twoim kiosku . | TAJNIAK PL h MULTIBUDZIK PL, PUZZLE 


MER EXTRA f FE o' - . o | = o Ę 
jeż gier i oannć Ę . śś. Na płycie znajdziesz również grywalne AJ owych (ludzie i muzyka ) oraz wiele 
. ę - - dema wielu gier dla dzieci. — - ch kaetwh pelnych wersji. 


powraca. Z jeszcze więks 


obienie noworocznych 
rankingów jest modne. 
Dlatego postanowiliś- 
my taki zrobić. Tylko 
trochę inny. Tym, któ- 
rzy nie byli z nami w 2002 roku, 
przypominamy: Fatal jest nagrodą 
bardzo specjalną, którą przyznaje- 
my za wybitne osiągnięcia w robie- 
niu czegoś źle. Źle, beznadziejnie, 
bez pomysłu, głupio, słabo, bez sen- 
su - w każdy żenujący i śmieszny 
sposób. Żenujący dla nas, oczywi- 
ście, bo ci, którzy go wymyślają 
i wprowadzają w życie, bardzo czę- 
sto są przekonani o jego wielkości. 


Po rocznej prze. BTWIE ni agroda, którą PLAY 
przyznaje wszystkiemu, CO z 
[72] S[| 


JLĄ J 


£, da ; o 
ilą i na St. 


W odróżnieniu od swoich wszyst- 
kich statuetkowych kolegów Osca- 
ra, Cezara, Feliksa, Henryka i Ziutka 
(a może i nie od wszystkich?) nie ma 
postaci pozłacanej statuetki, którą 
można sobie postawić nad komin- 
kiem. Ten, kto ją otrzyma, raczej 
spali te kartki, a z popiołu zrobi eko- 
logiczny talerz i wszamie go, następ- 
nie wydalając jak najszybciej i spusz- 
czając wodę, by poniosła zapis hań- 
by w stronę morza. To jednak nie 
nasz i nie czytelników problem. Oby 
plamy na honorze nagrodzonych 
szybko zostały zmyte! 


Fatal za najgorsze polonizacje 


Pokaż błoto 


"PWaznose 


z” 


Archiwum 


poniedziałek 23 sierpnia 2004 
Gra, która fałszuje historię 


- To skandal! - Lech Kaczyński, prezydent Warszawy 
oburzeniem reaguje na grę komp! 
Panzers”. W grze Polska jest agresorem, który 
napada na Trzecią Rzeszę i wywołuje 11 wojnę 
światową. Polski MSZ złożył protest w tej sprawie. 


- Czuję złość i potrzebę bardzo silnej reat 
Unii Europejskiej można w tak bezczelny 


których był tez obecny kanclerz Niem 


Premiera gry „Codename Panzers" zbiegła s! 


atakuje hitlerowskie Niemcy we wrześniu 
Szokujące jest to, że producent gry rekla: 
odtworzenie historii! 


uterową „Codename | 


DZIŚ W PROGRAMIE 
"UWAGA!" 


Śmierć z braku 
zainteresowania 


ZWRÓĆ "UWAGĘ!" 


Fatal za refleks szachisty Fatal zbiorowy 


DOMU Athens 2004 


wiwklep.cenega.pl 


jesteś tutaj: 6) APN Promise Sklep Promise XBOX 


A Wyszukiwanie 6 MS XBOX + HALO 8. Midtown Madness 


wszystkie kategorie cena: 1 064,00 zł + 234,08 zł vat (22%) 
(brutto: 1 298,08 zj 


| wszyscy producenci 


(i Katalog produktów Kad producenta: RED-00022 


"Wszyscy producenci 


Akcesorła komputerowe 
aparaty cytrowe 
Dru 


Elementy sieciowe (Wireless 
LAN) 


46 Wchodzi przodem, wychodzi tyłem. Co to? 
NiE nie. Tanie pijany wujełena imieninach a 


i Dwójka przeszła w 30, co pozwoli Nam podejść | ! 
do zwierza blisko. Jeśli zechcemy, osobiście | 1 
ZAM kupę nosorożca i nc a gg" | 


txt: [rgb] 


//Wipowietnzu unosił się ptak zwidokiem « 
| izapach strawionego okjadl zebry : 


| Na czym tak naprawdę zarabia 
ogrody zoologiczne? W końcu 

/ ze stada zebr nie da się zrobić | 
. karuzeli z konikami i pobierać || 
kasy za przejażdżki. Ale da się | ** 
zbudować płatną, zawieszoną 14 
nad wybiegami linię minikolej- | 

ki. Dla gości lubiących mniej || 
egzotyczne zwierzęta można 
pro adzić restaurację. Ogro- 


o Cenega Poland „ma” kangura 
Polska ze względu na swoje | 


Guadalcanal 1942 


Lor HONOR 
WOINA NA PACYFIKU 


: MEDALor HONOR 
WOJNA NA PACYFIKU 


MOH.EACOM TO NIE ZABAWA, ZACIĄGASZ SIĘ NA OCHOTNIKA. 


Najlepsza strzelanina umieszczona w realiach drugiej wojny światowej przenosi nas 
w rejon walk na Pacyfiku, od masakry w Pearl Harbor do niosących śmierć plaż 
Wyspy Tarawa. Najnowszy silnik gry, system fizyki Havok”" i jeszcze lepsza zbiorowa 
inteligencja przeciwników, ponad 25 poziomów gry dla jednego gracza stwarza obraz 
piekła, jakiego jeszcze nie znałeś. 


Dado oleju napędowego 
stali na każdym rogu 


„, irma Enlight jest jakaś dziwna. 
j Inni wydawcy już dawno doszli 


ke ( do wniosku, że rynek lubi sche- 


kak Tymczasem sa „ina uparł 3 


świeżo przybyły repor- 

ter, rozpocznie śledz- 

two i od razu zacznie 

a podejrzewać, że spraw- 

cą jest istota ludzka. 

l Czyli ktoś, kogo w ogóle 

nie powinno tam być. 

Główny wątek ma być 

podobno podzielony na 

ponad sto misji, do te- 

go zadania poboczne (na wzór misji 

zlecanych nam z budek z serii GTA) 

i wiele małych okazji do wzbogace- 
nia się kosztem nych. 


MŁODY REPORTER ŚLEDCZY TRAFIA DO 
NAJPIĘKNIEJSZEGO Z MIAST I WPADA 


NA TROP WIELKIEJ SPRAWY. 


NIEZŁA 


ROBOTA... TO JEST ROBOT BO TO ON 


wspierać projekty oryginalne, nie 
oparte na żadnej licencji i - o zgro- 
zo! - bez numerka części czy roku 


| w tytule. Ostatnio pomagają ambit- 


nym Hiszpanom z firmy Mercury 
Steam wydać na świat grę Scrap- 
land. Z ramienia wydawcy przy pro- 
dukcji majstruje sam American 
McGee (patrz ramka]. Co takiego 
będzie w tej grze? 

Ano świat zamieszkany przez robo- 
ty jak z komediowych kreskówek: 
duże zachowują się jak ludzie, małe 
jak domowe zwierzaki. Bohaterowie 
mają unikatowe kształty i odmienne 
charakterki. Wszystko jest jedną 
wielką parodią naszego świata. 
Znaczy co, renderowany sitcom sf? 
W klimacie - tak. W kwestii tech- 
nicznej - rozległy świat gry. Taki, 
gdzie można prawie wszędzie wejść 
lub wlecieć, z każdym pogadać, po- 
móc albo zaszkodzić. Gdyby któreś 


"| GTA osadzić w mieście z Piątego 
"| elementu i skrzyżować z Messia- 
hem, byśmy zamiast samochodów 


porywali ciała robotów, byłoby do 
czego porównywać Scrapland. 
W tej wielkiej, żyjącej puszce znaj- 


| dziemy odpowiednio mięsistą fabu- 


larną konserwę. Ktoś zacznie mor- 
dować kluczowe postacie społecz- 
ności Scraplandu. Bohater gry, 


Megadopalacz z Tajwanu 
nie dał rady temu ugóry —_, 


Podstawowym nielegalnym proce- 
derem będzie przejmowanie powłok 
robotów o różnych społecznych 
funkcjach. Stając się na jakiś czas 
kimś innym, przejmiemy też jego uni- 
katową umiejętność. A te zdolności 
będą konieczne do wykonania misji. 
Funkcje będą przesycone przewrot- 
nym humorem. Specjalnością poli- 
cjanta będzie wymuszanie od oby- 
wateli drobniaków. Burmistrz uśpi 
rozmówców przemówieniami. A tro- 
skliwy pielęgniarz przywali tak moc- 
no, że pozbawi ofiarę przytomności 
(czyli anestezjolog raczej). 
Wcielając się w różne roboty, bę- 
dziemy potrafili skakać, kraść, 
strzelać, zaginać czas czy oślepiać 
przeciwników. Przejmowanie czyjejś 
powłoki przy świadkach spowoduje 
zakablowanie nas do porządkowych 
i zmianę statusu na ściganego, ale 
jeśli nie zaognimy sprawy i przecze- 
kamy kryzys, gliniarzom odechce 
się nas szukać. 
Podobnie będzie podczas latania 
statkami po mieście. Niszczenie in- 
nych pojazdów spowoduje zbrojny 
odzew atakowanego i/lub pościg 
policji. Strzelanina ze stróżami - we- 
zwanie posiłków. Po zniszczonych 
pojazdach zostanie broń, energia 
i inne maleństwa do zebrania. W ra- 
mach misji w powietrzu pościgamy 
się, zaatakujemy wy- 
znaczone cele i wyzwie- 
my na pojedynki innych 
pilotów. Nagrodą mają 
być między innymi pla- 
ny nowych akcesoriów 
i rodzajów broni, które 
zamontuje nam odpo- 
wiedni robot. 
Podrasowane częścia- 
mi latadełka wystawi- 
my do sieciowych walk 
dla 64 osób. W pla- 


nach jest deathmatch 


e 


MIĘSZCZANIA 


i łapanie flagi. Pewnie 

tylko na początek, bo 

twórcy chcą ułatwić pi- 

sanie modów, więc jeże- 

li gra się przyjmie, za- 

kwitnie amatorskimi do- 

datkami. 

Scrapland powstaje też 

na Xboxa, ale pecety 

nie są traktowane po 
macoszemu. Neonowe 

kolory, metal wyglądają- 

cy jak metal, światła po- 

ciągnięte bloomem, po- 

wietrzne akcje przypominające 
skrzyżowanie Wipeouta z Gwiezdny- 
mi wojnami, rozmycia przy zabawie 


merican McGee 


Ten w lewym dolnym to 


strażnik... Albo odkurzacz 


czasem — wszystko ma być. Podob- 
no już pod koniec stycznia. 


4 Takie określenie dodaje się do tytulu Scraplandu. Wbrew pozorom 
/ta nie nazwa firmy, tylka imię i nazwisko człowieka (bez Presents 
oczywiście]. McGee jest jednym z tych piekielnie pomysłowych 
twórców gier, którzy mogą już sobie pozwolić na chodzenie własny- 
mi drogami. Będąc w id Software, American pomógi narodzić się 
nowemu gatunkowi gier: pracował nad pierwszymi dwoma Dooma- 

=" mii Quake'ami. Dla EA spłodzit American MeGee's Alice, oryginalną, | * 

ź + skoszmarnioną wersję Alicji w krainie czarów. Przed Scraplandem | 

ododano Presents, bo McGee nie stworzył tej gry od podstaw. Nadzo: 


ruje produkcję, projektuje część postaci i dorzuca pomysty. 


4 wan 1 —— 
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PRZEDAŻ WYSYŁKOWA 
WWW.ISA.PL/SKLEP/ 74 
SKLEPIK(QISA.PL 
(22) 846 27 59 


koju przypominającym szpital. Nie 

wie, kim jest, gdzie jest, ani skąd 
_ się tu wziął. Z pamięci wyłaniają 
się jedynie obrazy zbrodni, jaką 


nosić przedmioty siłą umysłu. 


_ Bohater budzi się ze śpiączki w po- 


rzekomo popełnił. Dzięki serii re- 
trospekcji przypomina sobie, iż na- 
' zywa się John Vattic, był naukow- 
cem, był w Rosji oraz potrafi prze- | 


' Nick Scryer cierpi na amnezję. | 
, Jest agentem rządowego progra- 


an Vattic został obdarzony tele- 
 kinezą pozwalającą rzucać przed 
lotami, atakiem psi zmiatającym 
wrogów z powierzchni ziemi, mocą 
, projekcji astralnej, dzięki które 
przenika przez drzwi, urokiem ma- 
skującym go przed ludźmi oraz 
mocą uzdrawiania. Na początku | 
- nie pamięta żadnej z tych umiejęt- 
_ ności, ale sobie przypomina. 


znowu telekineza i duchowa wę' | 
 drówka przez zamknięte drzwi 


/ Nie ma uzdrawiania, ataku psy- 
| chicznego ani maskowania, w za 
 mian dostajemy jednak możliwość | 
I / kontrolowania umysłu przeciwni: 
| ka, wysysanie mocy życiowej, roz- 


/ mu Mindgate, skupiającego osoby | | 
obdarzone umiejętnościami parar | | 
normalnymi. Jego dowódca, Gene- | | 
rał, doszedł do wniosku, iż zamiast | | 
chronić świat, lepiej nim rządzić. 


Dwie gry o takiej samej tematyce, z podobnymi 
bohaterami i mocami ukazują się w tym samym 
czasie. Samobójstwo? Przyjrzyjmy się dokładniej... 


W tym samym skrzydle szpitala o za- 
ostrzonym rygorze leży dwu pacjen- 
tów. Są w oddzielnych salach, ale ich 
nabuzowane mocą psi umysły kon- 
taktują się ze sobą. Gdyby nie różni 
ojcowie, można by ich wziąć za klony. 
Obaj .paranormalni, obaj z amnezją 
i głęboką wiarą w misję ratowania 


siebie przed światem. Johna „Joya” 
Vattica i Nicka „Pada” Scryera czeka 
jeszcze długie leczenie. Nowe salowe 
założyły właśnie ognioodporne kombi- 
nezony i dla pewności przykuły się 
łańcuchami do podłogi. Ze świrami 
nigdy nic nie wiadomo... 


P Kucz Musi ich zatrzymać. 


pw 
e zaraz, czy ja ciebie skądś 
nie znam? 
- Nie wiem, nic nie pamiętam! 


środka rozsadził. 


|adgkiku i Bye cje | 
kimś obozie z szalonymi naukowe 


- przerywnik filmowy włączył. 


Pamięć Nicka została wymazana, | 
a on sam rzucony między dawnych | 


| - To zupełnie jak ja! A też masz. 
| uratować świat przed zagładą? | 
Bo widzisz, mnie podobno wysłali - 
do tych telepatów, po upa jaro | | 


| cami. To przynajmniej zobaczyłem, 
jak mi się ostatnio taki dziwny | 


 - Mam to samo — ni z tego, ni - 
z owego nagle animacja mi do gło- | 
wy wskakuje, widzę swój dawny 
trening i już potrafię faceta w po- 
_ wietrzu podsmażyć, podnieść de- 
 skę od klopa wzrokiem ałbo zrobić | 


JJ 


, walanie głów wrogów oraz piroki 
'nezę. Podpalanie wrogów to wi 
| sienka' na torcie cudów niewidów. 


PASSA 


) powa 
| - Dużo sobie, Joy, przygokiiajckt 
 - Pomału, pomału... Wiem już, jak 
| uleczyć ten ból głowy. I, zaczekaj, 
| tak, mam już pewność - potrafię 
| zajrzeć za ścianę. 
 - A podpalić coś umiesz? O, po- 
patrz — lekarz. Fajny był, nie? 
 - Ja się w takie rzeczy nie bawię. 
| Umiem za to rzeczy podnosić... 
| — To akurat każdy umie. 
 - Ale umysłem! 
| - No właśnie - to każdy głupi tele- 
| pata potrafi. Widzisz, ja jestem 
_ bardziej intelektualista. Na przy- 
kład mogę przejąć kontrolę nad 
czyimś mózgiem. Zobacz... 
| - | co żeś się tak naprężył? Oczy ci 
| zaraz wyskoczą, Mnie i tak do gło- 
my nie wejdziesz, za cienki jesteś 
nato, koleżko. 


| 


ł 


, 


R | 


zzz zz 
Zamiast się skradać, przejmiemy 
kontrolę nad innymi postaciam 
Zamiast prześliznąć się do wyłąc 
nika, wcielimy się w kogoś i sami 
| go przełączymy. Po czym wyjdzie- | 
| my z budynku, podprowadzim 
| ofiarę do siebie, uniesiemy jai SX | 


Energia umysłu Scryera nie jest 
nieskończona. Długotrwałe kiero- - 
wanie ludźmi czy żonglerka zbior- 
nikami z gazem zużywa zasoby te- 
lepatycznego paliwa. Na szczęście | 
Nick będzie miał umiejętność wy- 1P 
| sysania energii zarówno z w: 


ihnen 
Każde użycie siły psychicznej po- | 
woduje ubytek paska energii, któ- 
ry jednak szybko się odnawia. Na 
pierwszy rzut oka nie jest to żad- 
na wada. Jednak szybka regenera- 
cja umysłu w połączeniu z uzdra- 
wianiem czyni bohatera niemal A 


przeciwników, zaatakujemy ic 
zaskoczenia, sock o skrzynie 


z broni palnej i to często. Wiele 
, miejsc pokonamy, mom 


- wach miałem się ciebie zapytać - wysysasz? » 
- Że co proszę? ją 

- No, czy energię duchową zabierasz? Jak ci się twoja skończy. i 
- Nie, a po co, sama zaraz wzrasta. A ty musisz tak robić? Biedaku! Ja mogę | 
ze swoich mocy czerpać bez ograniczeń! 
- No co ty, to bardzo fajna zabawa. Jak mam jeszcze trochę w zapasie, to 
podnoszę kolesia i zaczynam, jak ja to nazywam, transfer. A on wije się i krę- | 
ci, aż w końcu pac - i już nie ma głowy. Fajne. || 


- 7 Jasne a pd dzieciństwie zmie poni obrywałeś muchom Assis i | 


- A ty niby nie lubisz sobie postrzelać? Widzę, że chyba już zupełnie straciłeś 
kontakt z rzeczywistością, cały czas tylko byś grzebał ludziom w głowach. j 
| - Aniby co mam robić, w końcu jestem telepatą! A ty tylko biegasz i strzelasz. | 
- No nie, litości, przekręcasz fakty jak zawodowy polityk! i 

| - Dziękuję! E 
|| - Nie masz co dziękować, to nie powód do chwały. Widzisz, ja mam wybór. Jak 
| chcę, to używam telekinezy. Kiedy indziej wolę sobie postrzelać. Dla ciebie mo- 
1 że ta i zdrada ideałów, ale dla mnie po prostu fajna zabowa. 


PODSUMOWANIE 


- No to jak, przypomniałeś sobie już, kim jesteś? 

- Ano tak - ofiarą synergii we współczesnej komputerowej rozrywce. Ty 
zresztą też. 

- Że co proszę? Jakiej synergii? Przecież mówiłem, że to kumple z Mindga- 
te mi pamięć wymazali. 

— Ja nie o tym. Po prostu nasze macierzyste 
firmy w tej samej chwili wpadły na taki sam 
pomysł - powołać do życia pozbawionych pa- 
mięci bohaterów obdarzonych mocami para- 
normalnymi. 

- Też żeś się rozfilozofował! Po prostu nie 
chcesz się przyznać, że jestem lepszy. Ty mo- 
że i młodszy, później na rynku, ale za to ja je- 
stem lepiej dopracowany, sensowniej przemy- 
ślany i w ogóle. 

— Nie przesadzaj, jesteśmy tak do siebie po- 
dobni, że nawet jeśli masz przewagę na kilku 


Osłabieni oponenci 


| Przeciunicy opanowali umiejęt- : 
ność pojawiania się znikąd w śle- 
| | pych zaułkach. Wystarczy odwró- 
| cić się plecami, aby zmaterializo- 
, wał się wkurzony koleś z karabi- 
| nem. I, podobnie jak w Second Sigh- / 
cie, po podniesieniu alarmu prze- / 


W gruncie rzeczy przeciwnicy nie 
sprawiają większych problemów. 
Zaraz - to chyba właśnie jest pro- 
blem! John może rzucić się na ban- | 
 dę strażników i rozsmarować ich 
'na ścianach. Rekompensuje to | 
fakt, iż zastępy przeciwników po 


| alarmu 'są nieskończone. | | _ciwnicy będą pojawiać wok do oporu. | polach... 
: ZE - A widzisz! 


-Tu chyba obaj nie mamy powodów da PW | 
— Niby dlaczego? U mnie nie ma głupich strażników materializujących się za 
"plecami. A że czasami zdarza mi się odstawić naprawdę bohaterską akcję... 
| Jaką znowu akcję? Co ty, kulom się nie kłaniasz? Ktoś tu po prostu coś źle - 
skalkulował, dorzucił ci to błyskawiczne leczenie i efekt jest, jak każdy widzi. 
Niezniszczalny superbohater się znalazł. i 
- No dobra, już dobra, faktycznie chłopaki mogliby się lepiej postarać. Ale nie 
bądź znowu taki wymagający, przecież sam mówiłeś, e. naj s przeca 
wszystkim zabawa. A tej pooaciaż u nas nie brakuje. 


— To i tak rozwiązanie jest jedno - gracz mu- 
si kupić obie gry o naszych przygodach i prze- 
konać się sam, kto wygrywa. 

- Pokrętne, ale mi się podoba. W końcu nie 
ma to jak synergia zysków. 


Pacjent 


Jednostka chorobowa 


Psi-Ops: Mindgate 
Conspiracy 


Źródło infekcji 


ME MINOGATE CONSEIRĄET | 


Nie zdziwcie się, jeśli dwie 
najlepsze gry mijającego ro 


niej gry książę powrócił do 

swojego domu w Babilonie, nie 

znalazł spokoju. Aby ocalić pa- 
miętny zamek, stworzył bowiem wy- 
rwę w linii czasu i zakłócił jego bieg. 
Niechcący powołał wtedy do życia 
nieśmiertelnego Dahakę, który po- 
wstał po to, by przywrócić naturalny 
stan. A to może osiągnąć, tylko zabi- 
jając księcia, który miał zginąć już 
znacznie wcześniej 
Dahaka nie daje naszemu bohatero- 
wi spokoju. Ściga go, zmuszając do 
ucieczki, pozbawiając snu i uniemoż- 
liwiając jedzenie. To nieustające 
prześladowanie zmienia naszego 
księcia z pogodnego młodzieńca 
w zamkniętego w sobie, mrocznego 
wojownika, który nikomu nie ufa 


» i polega jedynie na swoich zdolno- 
'ściach. Zdesperowany postanawia 
zmienić swoje prze- 
|j znaczenie i rozpoczy- 


na podróż na Wyspę 


aj Czasu. Albo umrze, 


albo znowu pokona 
przeznaczenie. 


LS Naa) Książę znów nie 


K 


jest sam. Nieocze- 
kiwanie w sukurs 
przychodzi mu 
służka Gesarzo- 
wej Czasu - Ka- 
ileena. To ko- 
lejna (po 4 
_Farreh) KoZ 


WEAD CA KLEPSYDRY 


DOWRÓT KSIĘCIA 


 „zbiędą miaty stowo Prince w tyi | JE, 


iedy po zakończeniu poprzed-$ 


prześliczna niewiasta, która dacydu- 
je się mu pomóc. W Warrior Within 
nie współpracujemy z Kaileeną 


bezpośrednio - tu tylko wykonujemy JĄ 


zlecone przez nią zadania, zaś ona 
służy nam podpowiedziami. 
Przeszedłem dwa razy wczesną, 
obejmującą kilkanaście pierwszych 
poziomów wersję Warrior Within 
i już jestem zauroczony. 

Gra zastaje księcia na statku, który 
zmierza w nieznanym kierunku. Kie- 
dy tylko przejmujemy kontrolę nad 
bohaterem, okręt zostaje zaatako- 
wany. Agresorzy to wysłannicy pani 
Imperator Czasu - przemawiającej 
głosem Moniki Bellucci władczyni 
Dahaki, którą zostawiamy sobie na 
deser Tym razem wysyła na nas eki- 
pę pod wodzą jednej ze swoich po- 
mocnic - mrocznej i uzbrojonej 
w dwa miecze Shahdee 


' Mimo że nasz ostry chłopak zmienił 
rochę image, recydywiści poprzed- 
niego Prince'a po sekundzie bez pu- 
dła rozpoznają go po ruchach. Jest 
' wprawdzie trochę wychudzony, ale 
ji biega, wspina się i skacze równie 
zgrabnie jak w Piaskach czasu. Ste- 
rować nim to tak, jakby po latach 
dać najemnikowi karabin, którym za- 
bił setkę osób. Wystarcza chwila, by 
przypomnieć sobie wszystko. A jeśli 
nie, to na pierwszych kilku pozio- 
mach jest włączony samouczek. 
Tak więc zostaliśmy zaatakowani. 
Po pokonaniu nadbiegającego wro- 
ga niespodzianka. Przez kilka mie- 
sięcy odpoczynku książę zebrał do- 
świadczenie, które zainwestował 
w naukę. Teraz druga ręka nie służy 
mu tylko do machania - chwyta nią 
łom pozostawiony przez posłanych 
do piachu wrogów! Ma też mniej 


| skrupułów w walce niż kiedyś. Gdy 


rzyma w rękach dwie bronie, po- 
rafi pierwszymi dwoma ciosami 
| nastawić wroga do odpowiedniej 
pozycji, a trzecim - rozłupać go od 
czaszki po nabiał. Albo obciąć mu 
eb, zachlapując krwią wszystko do- 
okoła. | cała akcja odbywa się na 
matriksowym spowolnieniu czasu. 
Zresztą to, co książę wyczynia 
z przeciwnikiem, zależy od tego, ja- 
; ka jest ta druga broń! Bo w jednej 


trzyma zawsze jeden ze swoich >* 


kilku mieczyków, o których będzie 
później, a w drugiej to, co akurat 
podniesie. Miecz, kindżał, topór, 
sztylet, młot —- do wyboru, do kolo- 
ru! | od tej drugiej broni zależy, ro- 
dzaj kombinacjić. Bo młotem nie ob- 
cina członków. Miażdży je. 

Książę potrafi też walczyć na odle- 


4 głość, ciskając zdobycznym orężem. 


Zadawane w ten sposób rany są 
mniejsze niż siekane, ale jeśli na zie- 


. mi leży kilka sztuk broni, czemu nie 


wykorzystać ich wszystkich? Tak sa- 
mo z otoczeniem. Jeśli bronimy się, 
przyciśnięci do filara i otoczeni przez 
przeciwników, wciskamy tylko odpo- 
wiedni przycisk i oglądamy nową spe- 
cjalność szefa kuchni. Dwa kroki, 
skok w kierunku filara, chwyt jedną 


ręką i... Klasyczne 360 z wyciągniętą 


nogą i mieczem! Ekstra! 


Inny trik pozwala nam przeskoczyć A 
_ nięte partie. Niebezpieczne i wytrzy- 
' małe. Tak samo jak wilkopodobne 


nad przeciwnikiem, chwycić go od 
tyłu, położyć się na plecach i wy- 
pchnąć go nogami na ścianę. Albo 
w przepaść. Skakanie nad wrogiem 
i wbijanie mu się w plecy jest jesz- 
cze skuteczniejsze, bo mamy więcej 
broni. A co powiecie na zabicie kilku 
naraz pułapką — wysuwającymi się 
z podłogi kolcami, które były prze- 
znaczone dla nas? 

W trakcie gry w nasze ręce wpada- 
ją nowe miecze. Te podstawowe. 
Wręcza nam je śliczna Kaileena 


w nagrodę za wykonywanie zadań. 
Różnią się od siebie (miecze, nie za- 
dania) mocą. Pierwsze są tępe 
i trzeba się nimi sporo namachać, 
zaś najmocniejszy wchodzi we wro- 
gów jak w masło. 

Nie zapominajmy o pewnej nowej 
umiejętności księcia. Mimo że w za- 
kończeniu Piasków czasu nasz bo- 
hater pozbył się sztyletu, którym 
owijał sobie czas dokoła palca, i tak 
robi z nim, co chce. W dalszym cią- 
gu spowalnia jego upływ albo prze- 
wija wydarzenia do tyłu po nieuda- 
nym skoku. Ale tym razem energia 
do cofania czasu transferuje się sa- 
ma z ciał pokonanych wrogów. 

Za walkę odpowiadają teraz dwa 
przyciski, każdy za jedną rękę. Wci- 
skając je w odpowiedniej kolejności, 
pokazujemy światu różne manewry. 
Do tego dochodzi jeszcze blok. 
Niestety walka wydaje się mniej in- 
tuicyjna niż w poprzedniej części. To 
oczywiście wrażenia z bety, ale cza- 
sem gubiłem cel i atakowałem po- 
wietrze zamiast wroga. Absolutnie 
do poprawki. 

Wśród wrogów widzi- 4 

my kilka nowych twarzy. 

Pan kruków wysyła 

w naszą stronę kilka 

ptaszków, ale nie jest / 

zbyt odporny na ciosy. 

Co innego sadomaso- 
chistyczne z wyglądu 4 

kobietki, które nie tylko 

są niezwykle szybkie, ale 

jeszcze świetnie ska- 

czą. Nierzadko po na- 


szej szarży robią tuż 
' nad 


nami szpagat © 
i atakują tylne, nieosło- | 


zwierzaki, które przyklejają się do 
ścian i wybuchają ogniem po trafie- 
niu. Mniej problemów jest z rzucają- 
cymi sztyletami koleżkami. Są nieru- 
chliwi, ale roztropnie jest poświęcić 


- im uwagę w pierwszej kolejności. Tuż 


po nich załatwiamy standardowych 
żołnierzy, znanych jeszcze z Piasków 


_ czasu. Jednak największe wrażenie 
robią tu wielkie potwory, na które 


trzeba wejść, aby je pokonać. 


Nieprzyjemnie robi się, kiedy na 
arenę wkracza potężny Dahaka. 
Gość ciągle zmusza nas do uciecz- 
ki, a nie do walki, bo wszystko, cze- 
go się dotknie, znika z tego świata. 
Ma też kilka macek, które potrafi 
wysłać na dowolną odległość, i nie 
waha się użyć ich przeciwko nam. 

Dahaka po raz pierwszy zaszczyca 
nas swoją obecnością, gdy zwiedza- 
my kamienny taras jednej z wież 
zamku na wyspie. Słyszymy dudnie- 
nie jego kroków, mury zaczynają się 
kruszyć. Nadajemy więc stopom 
najszybsze tempo, na jakie nas 
stać, i skaczemy z osuwających się 
w nicość kamieni. Biegniemy, a każ- 
de zawahanie kosztuje nas życie. 
Przebiegamy po ścianach, które 
w chwilę później przestają istnieć 
i chwytamy się metalowego drążka. 
Dwa gimnastyczne obroty i skok na 
następny — w ostatniej chwili przed 
zniknięciem. Następny skok, znów 
gonitwa, tym razem z przeszkoda- 
mi. Dobrze znane piły tarczowe 

jeżdżące wzdłuż ściany utrudniają 

przedostanie się na drugą stronę „ 


Bro worry A Nz 


przepaści... | tak bez końca? Nie, 
nie bez końca. Ale nie wiem, jak się 
kończy ta gonitwa, bo beta gry wy- 
chodzi do Windows w ściśle okre- 
ślonych miejscach. Zawsze. I to było 
jedno z nich. Na szczęście dołączo- 
ne do niej kody przenoszą mnie do 
następnego poziomu. 

Ten jest typowo zręcznościowy i po- 
kazuje, że cała zasada gry, jej prze- 
bieg, nie została zmieniona. Prince 
po prostu zawsze leci do przodu 
(lub do góry). Cały czas. Mimo że 


Mały Książę i jego wielki problem * 


To bydlę wielkości jednorodzinnego 


$ domku to najlepszy przeciwnik w grze. * 
$ Jest tak wielki i silny, że jednym kop- - 
. niakiem odrzuca nas na kilkanaście ; 


$ metrów. Jedynym sposobem na poko 


| nanie go jest znalezienie słabego 


punktu. W tym wypadku - łydki. 


Po kilkukrotnym posiekaniu łydki 
- chamisko przysiada na chwilę, by 


, szybko trzema susami na kark... 
Stary, sprawdzony sposób z wielkimi 
bydlakami, których trudno zatłuc. 


_ Ateraz masakrujemy przycisk ciosu, 


> nabrać sił, ale po paru sekundach SE możliwe i w rezultacie siekając na- 
% znów wstaje. Wskakujemy mu więc 


wciskając go tak szybko, jak to tylko 


szego kochanego bydlaka w tył czere- 
pu! Mamy mało czasu, podczas któ- 


__ rego nie da się nas strącić. Mocna 
* akcja! Tylko dla mocnych graczy. 


ju wytrzymałości, więc książę wstaje, 
* podnosi miecz i wpycha go w rdzeń 


- kręgowy wroga! Cham robi kaprawe ; 
- oczka, wydaje z siebie jęk i przysiada 


lekko na kolanach. Za chwilę już go nie 


* będzie. Plastyczna, konkretna walka. 


Moment triumfu! Gigant jest na skra- 


„ 


a 


ę 


WE 


ś 


czasem diabelnie trudne, to tam 
jest zawsze tylko jedno wyjście, jed- 
no rozwiązanie problemu, jedna 
droga, jedna możliwość otworzenia 
drzwi, jeden pierścień.. yyy... No 
w każdym razie - zawsze wiemy, 
dokąd iść. Ale, jak napisałem, cza- 
sem jest to diabelnie trudne nie tyl- 
ko ze względów technicznych, ale 
i dlatego, że trzeba odnaleźć tę dro- 
gę albo wykombinować na nią spo- 
sób. A z tym bywają problemy. 
Szczególnie że gimnastyczne możli- 
wości dotarcia do miejsc, do któ- 
rych niby nie da się dotrzeć, zostały 
poszerzone o dwie opcje. 

Pierwsza związana jest ze zwisają- 
cymi z murów kurtynami albo kilku- 
nastometrowymi pasami materiału. 
Zamiast skakać i się zabić, książę 
wbija w nie nóż i jak pirat po żaglu 
zjeżdża na dół niczym windą. Poza 
tym w dowolnym momencie potrafi 
odbić się od muru i odskoczyć na kil- 
ka metrów! To daje wielkie pole do 
popisu projektantom poziomów. 
Druga nowość to zwisające - także 
wzdłuż murów - liny. Chwytamy się 
ich i zaczynamy biec po ścianie, 
przedłużając w ten sposób podróż. 


gdzieś obok pułapki. A są. Wracają 
wszystkie znane nam już atrakcje: 
minitartak, najeżone szpikulcami 
pale oraz ostrza zagradzające dr 

gę i poruszające się jak wirniki heli 


koptera. Pierwszy raz pojawiają się |- 
tylko wtedy, kiedy mamy się prze- 


wystrzeliwane ze ściany bale, które 
mają za zadanie wgnieść nas 
w mur Ale nie są zbyt trudne do po- 
konania. Zresztą ranny książę wciąż | 
udziela sobie pierwszej pomocy, pi- 
jąc z dowolnego wodopoju. A fon- 


tann i zlewów, w których zapisuje > 


| stety, nie wiem, dlaczego trzeba się 


się grę, jest dużo. 


jedyny, nachalnie rzucający się 


w oczy kamienny blok w pomiesz- 
czeniu, chwytamy za osamotnioną 
dźwignię i to wszystko. Główkujemy 


nieść w czasie, by odwiedzić pewne 
miejsca w przeszłości lub powrócić 
do teraźniejszości. W tym celu trze- 
ba uaktywnić w odpowiedniej kolej- 


_ ności cztery przyciski, które znajdu- 


4; 


Obok nowego image'u bohatera 


drugą ogromną zmianą w Warrior | 


Within jest inna proporcja akcji do 
zagadek. Łamigłówek logicznych 
jest teraz o wiele mniej. Nie ma już 
- przynajmniej w wersji, w którą 
grałem - skomplikowanego prze- 
stawiania klocków czy ustawiania 
jakichś luster Teraz przeciągamy | 


ją się w specjalnej komnacie. Nie- 


przenosić, bo w większości prze- 
rywników filmowych nie było jeszcze 
podłożonych głosów. Widać było tyl- 
ko wielką klepsydrę, która po każ- 
dym wykonanym zadaniu napełniała 
się trochę piaskiem. 

W każdym razie zagadki są bardzo 
łatwe. Widać, że Ubi chce zrobić 
prostszą grę, ze skomplikowanych 


rzeczy zostawiając tylko wielopozio- 
mowe komnaty, w których trzeba 
się najpierw dostać na samą górę, 
by otworzyć drzwi, a później szybko 
powrócić na dół, by przez nie 
przejść przed zamknięciem. Ja bym 
wolał kilka cięższych zadań, takich 
jak choćby pamiętne ustawianie lu- 
ster z poprzedniej wersji. Mam na- 
dzieję, że będą w innych etapach. 
Na razie w Prince of Persia najwię- 
cej jest głowienia się nad tym, jak 
dostać się na kolejną belkę, by sko- 
czyć na balkon. Ale to nie wada, bo 
takie zabawy dają masę frajdy. 
Szczególnie że plenery są zaprojek- 
towane tak, by dawały jak najwięcej 
podobnych możliwości. Jest więc 
wielki zamek z filarami, gzymsami, 
oknami i rusztowaniami, są skaliste 
ogrody, są przepaście, które trzeba 
jakoś pokonać i cele na wysokości, 
do których trzeba się wspiąć. 
Wyspa Czasu wita nas brzegiem 
morza, które trudno przeoczyć, bo 
ma najlepiej zrobione spienione fale, 
jakie widziałem. Nie są duże, ale wyle- 
wają się łagodnie na piasek, sprawia- 
jąc wrażenie prawdziwych: następu- 
ją po sobie, cofają się i łączą. Ubi So- 


ftowi trudno było coś poprawić 3» 


w grafice. Oglądając przefiltrowan 


SZYBNI NUMEREM 

- 75. krwi wylewają 

się z wroga, 

= ==. któremu nasz 
słodki książę obcina łeb. Obrzydliwe 

| i trzeba myć potem podłogę. 


przez gęste powietrze animacje 
i fantastycznie pokolorowane, oświe- 
tlone i zacienione wnętrza, stwier- 
dzam, że nie ma już czego wymagać. 
To jest baśń i to widać. A do baśni 
znów przygrywają wymieszane z gi 
tarą stare, orientalne dźwięki. Klima- 
tyczne i zagrzewające do boju. 

Jeśli poziom fabuły w częściach, do 
których nie miałem jeszcze dostę 
pu, będzie wysoki, a zabawa długa, 
to znów Prince będzie nie księciem, 
ale królem. Bo ta gra jest inna, płyn- | 
na, plastyczna i po prostu nie nudzi. 
Bo jej twórcy wiedzą, w co chcemy 
grać i jaki ma być bohater Bo to nie 
tylko świetna zręcznościówka, ale 
i bijatyka ze świetnym, swobodnym 
systemem walki. 


poco 


Piękny głos. | 


Monica Bellucci podkładająca w grze 
głos pani Imperator Czasu to jedna 
V z największych kobiecych gwiazd ki- 
/ na. Warto odnotować, że status ten 
zawdzięcza nie tylko licznym rolom, .- 
w których pokazała swe nagie ciało. 
PoP nie jest jej debiutem na pece- 


tach, widzieliśmy ją też w Enter The 


Matrix. A teraz - Prince do kin! 
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_ puterowego Świata nudzi- 
_ ło o tym, jak Doom 3 zmie- 
cie z powierzchni ziemi 
4 wszystkich konkurentów, 
a nikt nie przewidział Kronik 
Riddicka. Ucieczka z Butcher 


od gry. Wiem, bo poznałem go na 
| Xboxie i zakumplowaliśmy się. 

Gramy jako Riddick. Riddick jest zna- ++ 

ny z filmów Pitch Black i Kro- | 

niki Riddicka, które przed 

chwilą odbiły się od 

naszych kin. 
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- Bay to prequel Pitch Blacka i, jak się 


, Richard Riddick to zawodowy mor- 


- nia, całkowity zakaz noszenia broni 
i permanentna inwigilacja kamera- 


' choćby dnia, więc od ra- 
zu zaczyna montować 
' plan. Mszcząc się przy 
, okazji na szefie ochrony, 


ZŁY 


OOOO 
W każdym razie Ucieczka z Butcher 


można domyślić, opowiada o uciecz- 
ce z Butcher Bay. 


derca. Właśnie złapał go łowca 
głów, po czym odstawił do tytułowe- 
go zakładu. Potrójne zabezpiecze- 


' ziennym turnieju walki wręcz! Przy 
tej okazji pomaga sobie sprzętem. 


_ może być i kij. Te starcia są krwawe 
| zawsze kończą się śmiercią. 
* Riddick potrafi zrobić rękoma jeszcze 


- załadujemy tam własnego kodu DNA, 


__ nu (ale shotgun tak). 


Podstawą przetrwania jest kawałek 
szkła, brzytwa czy Śrubokręt, ale 


kilka innych rzeczy. Na przykład jed- | 
nym płynnym chwytem zbić karabin | 
przeciwnika i strzelić mmu w łeb, zaci- 
skając jego własny palec na spuście. 
Przydatne, bo więzienie nie jest tak 
przyjemnym miejscem jak w innych 
grach. Tu obowiązuje blokada broni 
— każda giwera jest przyporządkowana 
jednemu strażnikowi, więc jeśli nie 
włamiemy się do systemu bezpie- 
czeństwa więzienia specjalnego i nie 


nie możemy nawet podnieść karabi- | 


mi powodują, że z But- 
cher Bay jeszcze nikt nie 
uciekł. Jeszcze, bo Rid- 
dick wcześniej tam nie 
siedział A teraz nie da 
sobie wyjąć z życiorysu 


który trochę mu podpa- 


-_ da już na samym począt- 


ku. Do dzieła! 
Chronicles of Riddick 
to połączenie strzela- h 
niny, skradanki, bijatyki, gry fa- p 
bularnej i platformowej. Połą- 
czenie doprawdy wyśmienite. 
Ryszard przede wszystkim du- 
żo umie. Jest świetnym strzel- 
cem, ale to standard. Jest 


Kryje się w cieniu, ale to stan- || 
dard. Bije się na pięści - i to || 
już nie jest standard. Podno- || 
si do góry ręce, trzyma gar- || 
dę i wyprowadza nie tylko | 
proste i sierpowe, ale (przy- | 
pominam, że to fps!) łączy 
je w kombinacje! Więc | 
nawet bez amunicji, 
szczególnie w celi, po- 
trafi zabić gołymi | 


N IG LES 


Guśewiaówwwuk 


Głośne buu! wystraszyło 
strażnika na śmierć 


"pi 


ni. Riddick przez długi czas używa pi- 
/ stoletu, który strzela wiązką elek- 
 tryczną. Rażony prądem strażnik pa- 
U da i jest ogłuszony na kilkadziesiąt 

sekund. Później dochodzi do siebie. 


. Skradamy się więc do wroga i wyłą- 


| datku są na to dwa sposoby — pierw- 
| szyjest głośny, ale błyskawiczny. Gdy 
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Co nie znaczy, że jesteśmy bezbron- 


Chyba że kopniakiem zmiażdżymy 
mu głowę. Elektropukawka niszczy | 
też lampy. W ciemnościach zaś po- 
kazujemy swoją największą przewa- 
gę - włączamy riddickowy tryb wi- 
dzenia w ciemnościach. Dla nas 
wszystko jest jasne. Dla wrogów nic. 


czamy mu światło. Na zawsze. W do- 


jednak zależy nam na ciszy, musimy 
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/ się trochę pomęczyć z kli- Y > i jej ina EF 8 1 | BROŃ, ZDOÓB ; R 

kaniem i dE GLCE prze- >>. = =P ee i YWAJ 

| rwać dziowielowi dopi Pw : 4 M 6 | 

; prądu do mózgu. | a "PF © 

| Wrogowie, ta żę i tylko || — "18 ? ae 

| strażnicy. Walczymy też || % AAA >. ź 

/ z hordami mniej ludzkich || 38, s4.8 AWK |] DZIEL I m 

/ oponentów, którzy dają > USE s.V 20 i 

s się nam wę znaki. Tak ga- i e A 

H SE heavy SiE u- — Rowalkcyjno maż „sdn 

|| dzie, którzy weszli do i c= | 

| a ooo Jak ię U śj ję 5 orozbudowanymwątku ckonomieczmno-gospodanczym $ 
można domyślić, nie śm p = Z zsymudieją Życia śrećlnitowiecznęgo milasta 

my z nimi wielu szans. . - z 

Chyba że znajdziemy ich słaby punkt |. skręca kark Gańym ruchem, aór = 

na głowie. Ale z paralizatorem nie: nie zna innego rozwiązania niż zabi- z p LAZĄPIERA zy Wszy y naaliistyczny wpływ 

. ma nadziei na wygraną, więc musi cie „kask jest cholernie przy- Ig POSEORZAJ : wpływ ulczfaitowania © 

jemne. W dodatku on to wszystko taam i klimatu ma rozwój Twojęgo miasta 


__ nam wystarczyć to, że trafienie wy- 
_ łącza je na kilka sekund, podczas robi ;z zimną ai” przeklinając na 
czym świat 


| których trzeba uciec. Nie jest to -8 A 
| niehonorowe. Czasami nie ma innej Szkoda tylkopód ysiu jest przekok- sg 
sowany i ma łapy jak Gołota. Braku- "R |= - 
= mr si z ym > 3 


/ metody na przeżycie. ; 
Gdy zdarzy nam się oberwać, nie ły- /. je tylko rozwoju postaci - gdy- 
. kamy apteczek w sekundę robią- || by tak Riddick , 

| cych z nas okaz zdrowia, tylko znaj- B 
, dujemy nanostację, któ- 


/ ra przez 


j 0rąZ gmu 2 tani robi z : 

postaci | jg gry, 318 JT p, czy IM po  każ- 

| gzić Sie! dog doglądaja teg z dym skręceniu karku 
nie zarabiał punkty doświadczenia i in- 


westował je'choćby w szybkość, by- 
łoby lepiej. A'tak tylko przedłuża so- 


mj 


| kilka igieł | 
) pompuje w organizm Riddicka życie. 
| Do świetnej akcji dochodzą wciąga- bie... pasek zdrowia. 
jące misje. Nasza przygoda na- | Teraz problemy. No cóż, może być 
/ prawdę ma różnorodne zadania. , problem z konsolowym systemem 
| Nie chcę zdradzać fabuły, ale || zapisu, który: dokonuje się automa- 
,w pewnym momencie wchodzimy | tycznie, i ze sterowaniem w walce 
| goa [0 „ WPrĘCZ; którą trzeba bę- 
h 4 dzie najprawdopodobniej 
/| ogarniać myszką. Nie bę- 
[e raczej wygodne, 
ale-da się przeżyć. Poza 
tym jest okej. 
O'wersj wej Riddic- 
a wiad a razie tylko 


że ukaże się w wersji 
rozszerzonej w stosunku 
do tej z Xbi oficjalnej 
informacji Vivendi pisze 
U o możliwości kontrolowa- 
> ia mecha i nowej arenie - 
A gS " ą - do walki ze „skazańcami. 
m przykład w mecha. Takiego miłe- | mis elementy są już na Xboxie 


/ Dwa ee w Butcher Bay 
| dawka Fat Boy Slima 


"e ocace 


=" 


W pełni trójwymiarowe środowisko gry 
/ go, dwunożnego robota bojowego. |. i informacja być może została błęd- | >) : . 
/ I siejemy terror korzystając z prak- | nie sformułowana, ale i tak wygląda - 2 przepiękną grafiką 
; tycznej niezniszczalności, śląc rakie- na to, że pecetowcy dostaną więcej. 
_ tę za rakietą i dziurawiąc wrogów txt: sweter 
| z karabinu maszynowego, a tych, © z 
/ którzy w jakiś sposób nam ujdą... p 
_ prostu depcząc! 
/ Riddick to jeden z najlepszych, *naj-. 
/ brutalniejszych i najbardziej bez-- 
| względnych bohaterów gier od daw- 
. MALO ucie śię w ego gościa, który 
j A EM 


„100 różnych budynków do wybudowania = 
każdy o własnej charakterystyce i zastosowaniu 


w formalinie 
fiarowuje 

. akademii medycznej Riddick w ciągu 
zaledwie jednej minuty gry. 


>, Zaawansowany rozwój technologiczny wpływający 


ręgowy | 
| na wygląd i funkcjonalność Twojego miasta 


OT www.techland.pl 
KVA przedsprzedaż wysyłkowa 
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= <) JEDEN BY WSZYSTKIE 
'WYKARCZOWAĆ, 


itwa o Śródziemie to strategia 
czasu rzeczywistego osadzona 
w świecie znanym z ekraniza- 
cji najsłynniejszej powieści 
Tolkiena. Firma Electronic 
Arts wykupiła licencję na wyko- 
rzystanie elementów filmowych 
i tym różni się ów rts od dowolne- 
go innego rts-a. Poza tym jest w nim 
Jedyny Pierścień, którego moc, jak 
się okazuje, służy nie tylko do zapew- 
niania niewidzialności Frodowi, ale 
także do wyrębu lasów. 
Bitwę o Śródziemie rozgrywamy, ko- 
menderując siłami dobra albo zła. 
Gdy opowiadamy się po stronie el- 
fów, gandalfów i tych małych z owło- 
sionymi stopami, bierzemy udział 


w wydarzeniach mniej więcej zgod- 
nych z chronologią filmu - choć hi- 
storia przedstawiona w grze może 
przyprawić o palpitację serca hard- 
core'owych tolkienistów. 

Zaczynamy w komnatach Morii, 
przez które przedzieramy się, kieru- 
jąc poczynaniami Drużyny Pierście- 
nia. Zgodnie z prawdą historyczną 
i prawdą ekranu, nie budujemy żad- 
nych wojsk, nie zbieramy surowców 
- tylko idziemy z jednego pomiesz- 
czenia do drugiego i pierzemy gobliny 
i trolle. Wygląda to całkiem obiecują- 
co, choć bardziej jak rolplej niż rts, 
zwłaszcza że nasi bohaterowie posłu- 
gują się różnymi specjalnymi zdolno- 
ściami. Gandalf wali piorunami, 


Legolas szyje z łuku, a hobbici świet- 
nie chowają się pod elfickimi płasz- 
czami. Jak w filmie, walczymy z jaski- 
niowym trollem, biegniemy po scho- 
dach, a na końcu Gandalf wal 

czy z Balrogiem, gdy reszta 
drużyny ucieka. Po czym, za- © 
szlachtowawszy diabloidalną 
bestię, czarodziej otrzepuje - 
szaty i wraz z drużyną żwawo | + 
rusza do Lothlórienu. 

Pozbierawszy szczękę spod 
biurka, przechodzimy do czę- 

ści typowo rts-owej. W kolej- 

nej misji bronimy Lothlórienu 

przed najazdem. Zbieramy 
surowce [czy też raczej zbie- - 
rają się one same), za nie 


1 


stawiamy budynki, w budynkach 
szkolimy jak najwięcej wojska. A po- 
tem zaznaczamy wszystkie oddziały, 
jakie zdążyliśmy powołać pod broń 
i ganiamy je od mostu do mostu, by 
prawym przyciskiem wskazać im 
wojska do bicia. Patrzymy, jak to się 
wszystko ze sobą klepie i zastana- 
wiamy się, czemu do diabła ciężkiego 
w tak okropnie banalny sposób wyko- 
rzystano tak świetną licencję. 

Jest na szczęście w bitwach kilka 
smaczków, które docenią miłośnicy 
tego typu gier. Przede wszystkim 
występują w nich bohaterowie, któ- 
rzy są strasznie napakowani, robią 
wspaniałą zadymę i mają zdolności 
specjalne. Saruman swymi czarami 
jest w stanie powstrzymać w poje- 
dynkę szarżę Rohirrimów, Aragorn 
potrafi uzdrawiać swoich towarzy- 
szy, a Legolas pruje z łuku z właści- 
wą sobie szybkością i celnością. 
Wraz z doświadczeniem bohatero- 
wie zyskują też nowe umiejętności. 
Legolas na przykład opanowuje 
sztukę wystrzeliwania dwóch poci- 
sków naraz, zaś Gandalf dostaje po- 
tężniejsze czary. 

Innym smaczkiem jest możliwość 
ulepszania wybranych oddziałów 
przez dostarczanie im wyposażenia. 
Odbywa się to w taki sposób, że 
w koszarach wytwarzamy tragarza, 
na przykład płonących strzał. Na- 
stępnie wskazujemy mu, do jakiego 
oddziału ma dostarczyć swój ładu- 
nek. Po wykonaniu. zadania tragarz 
znika, a wybrany przez nas oddział 
od tej chwili strzela ogniem. Przyda- 
je się to na przykład podczas rozpra- 
wy z łatwopalnymi entami. 

Poza planszami, na których rozgry- 
wamy bitwy, mamy strategiczną 
mapę Śródziemia. Jest prześliczna, 
można na nią patrzeć i podziwiać 
godzinami, ale na niewiele więcej 
się zdaje. Co prawda od czasu do 
czasu mamy możliwość wybrania 


jednej z kilku plansz, na ja 
kich chcemy rozegrać bi 
twę, ale wynika z tego nie- 
wiele. Ot, jeśli wygramy na i 
jednej mapie, będziemy 
mogli powołać pod broń 
trochę więcej żołnierzy al- | 
bo zwiększymy maksyma|- | 
ny poziom doświadczenia | 
bohaterów. 
Oprawa graficzna jest ład- 
na, ale raczej ze względu 
na drobiazgi niż ogólne 
wrażenie. Do widoków epic- 
kich bitew z Rome: Total War się 


nie umywa. Tu mamy poprawnie na- 
rysowaną planszę, kotłowaninę jed- 
nostek i możliwość zbliżania i obra- 


cania obrazu (choć nie wszędzie), 
co pozwala przyjrzeć się 
sympatycz- 
nym 


4% 


Michał Bębenek 
2004 - V-ce Mistrz Polski w. 
Rajdach Samochodowych 

2008 - V-ce Mistrz Polski w gr. N 
2001 - V-ce Mistrz Polski N-4 
1999 - Mistrz Polski N-3 

1998 - V-ce Mistrz Polski N-8. 


drobiazgom. Takim jak ślicznie wy- 
konane figurki bohaterów, do tego 
bardzo ładnie animowane. Trochę 
jednak z tymi animacjami twórcy 
przegięli: w misji treningowej, będą- 
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Bitwa o Śródziemie pozostawiła 
mnie z uczuciem niedosytu. Najsłyn- 
niejsze dzieło literatury fantasy za- 
sługuje moim zdaniem na coś wię- 
cej niż oklepany schemat rts-owy. 


obciął mieczem palec Sauronowi, 
mamy niepowtarzalną okazję obej- 
rzenia, jak w Śródziemiu wyobraża- 
no sobie futbol. Oto bowiem jeśli nie 
dziabniemy Narsilem czarnego pa- 
lucha, władca sił zła zacznie 
kopać biednego lIsildura, 
aby żonglując nim, przejść * 
przez planszę niczym Ro- 
naldo w Pro Evo. i 
Bitwa o Śródziemie trafi 
w gusta miłośników strate- 
gii czasu rzeczywistego, dla 
których Władca pierścieni 
to tylko fajny film. Bitwy są 
tu takie jak w każdym innym  - 
rts-ie, te same są też błędy 
- problemy z odnajdowa- p. 
niem drogi przez jednostki 
czy nietrzymanie szyku. Nihil 
novi, czyli najlepsza metoda na trafie- 
nie w gusta szerokiej rzeszy odbior- 
ców, którym jak inżynierowi Mamo- 
niowi, podobają się tylko te piosenki, 
które już słyszeli. Zapaleni tolkieni- 
ści będą zapewne pomstować na 
swobodne potraktowanie faktów, 
jakie znamy z ekranu. Gandalf wy- 
chodzący z Morii to małe miki 
w porównaniu z tym, co się wypra- 
wia, gdy gramy po stronie zła. Zaczy- 
na się od pokonania atakujących 
Isengard entów, potem jest polowa- 
nie na radę starszych tychże - no 
herezje po prostu straszne. 


cej rekonstrukcją bitwy, 
w której Isil- 
dur 


ro, 


Wersja gry, w którą grałem, była 
jeszcze później poprawiana, więc 
możliwe, że w finalnej zobaczymy kil- 
ka ulepszeń. Nie spodziewałbym się 
jednak zmian w ogólnym zamyśle. 
A to oznacza, że czeka nas kolejny ty- 
powy rts, tyle że na fajnej licencji. 


O Ę Dz, 


| występuje 
| w powieści 
ERZE "1.8. Dwie wieże, 
| drugiej części trylogii Tolkiena 
składającej się z sześciu ksiąg. Aha 
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i LaTNJACE E BABKI 
Oficjalne zawody w skokach narciarskich kobiet odbywają się od niedaw- 
na. Pierwsze miały miejsce w 1988 roku, kiedy usankcjonował je Między- 

4 narodowy Związek Narciarski (FIS), zaś od sześciu lat odbywa się Ladies 
Grand Prix, czyli kobiecy odpowiednik Pucharu Świata. Panie rywalizują 
głównie na małych skoczniach K-90, chociaż jak dowodzą wydarzenia 
z poprzedniego sezonu, radzą sobie doskonale i na większych obiektach. 
29 stycznia 2004 roku Austriaczka Daniela Iraschko wylądowała na 
200 metrze na mamuciej skoczni w Bad Mitterndorf! Niezły lot. 
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NARCIARSKIE 


Przesądni skoczkowie tuż po wybiciu układają narty 
w międzynarodowy znaczek zwycięstwa V 


Numer 13, ulewa jak diabli i kostium jak z c 
Jonasz Przerąbany po prostu nie miał farta 


Choć wielu próbowało, żaden nie poleciał już tak 
daleko, jak superman na jednej narcie 


eV 
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cz dzieje się na Ziemi 
Franciszka Józefa, ark- 
tycznym archipelagu na- 
| leżącym do Rosji. To 
właśnie stamtąd wypły- 
nął okręt podwodny Komsomolec II, 
| który chwilę potem zatonął na Mo- 
rzu Barentsa. Ostrzegam: przyglą- 
dając się tej wczesnej wersji, zamie- 
| rzam odwalać bucówki, żeby spraw- 
dzić, czy nie mam przy- 


padkiem do czynienia 


|giej części terenu. 


ze skradanką, w której opłaca się 
biegać i frontalnie strzelać. 

Na początek otwarta przestrzeń. Na 
chama przez środek terenu wbie- 
gam na werandę baraku. Strażnik 
z domku robi się pomarańczowy (na 
mapce - stan podwyższonej uwagi) 
i idzie sprawdzić. Staję koło drzwi, nie 
przełączając widoku z góry - będę 
celował automatycznie. Gość wycho- 
dzi i kieruje się ku schodkom, pleca- 
mi do mnie. Ziut, ziut i leży — coś 
szybko mi idzie. 

Pewny siebie wbiegam 
do baraku i centralnie 
atakuję następnego. 
Aha, tak łatwo zabi- 
ja się tylko od tyłu. 
W tym starciu tra- 
cę sporo energii. 
Włamuję się do 
komputera i otwie- 
ram bramę do dru- 


Wracam po śladach, * 
lecę do bramy i.. kosi 
mnie seria olanego wcześniej 
szpenia ze strażnicy. Nie są więc 
wcale tak głupio rozstawieni. | karą 
za chamówę jest szybka śmierć. 
Wsiadam na skuter. Pojazd jest nie- 
zniszczalny, ale można z niego spaść, 
a czas na dotarcie do celu mam 
ograniczony, Po czwartej porażce 
pomysł przestaje mi się podobać. Pa 
ósmej dostaje się matkom twórców 


gry. Zdecydowanie potrzebna jest 


opcja pomijania takich minigierek. 


Chyba jednak jestem ortodoksem. 


Zapuszczę pejsy czy co... 

Kolejna zmiana: chwilowo nici ze 
skradania, biegną zaalarmowani 
goście z karabinami. Chowam się 


za dużą skrzynią, wrzucam widok 


zza pleców i robię -numer skuteczny 
w wielu grach: celownik na krawędź 
kontenera, zza którego będą wybie- 
gać goście i czekam. A tu zaskok: 
pierwszy się wychyla, szybko strzela 
i się wycofuje, drań. Drugi zabiega 
mnie z przeciwnej strony. To tyle 
w kwestii oczywistych patentów. 
W zadymce słabo widać, ale mapka 
- wskazuje, że gdzieś tam na 
wprost stoi strażnik. Wy- 
ciągam lornetkę - do- 
staję odczyt: gość 
„ jest w pełni sił, ma 
pistolet i cichą 
amunicję. Sprytne 
urządzenie, dodat- 
kowo z lornetką bę- 
_- dzie się można wy- 
chylać zza rogu. 
Tymczasem drań już 
mnie zobaczył i strzela. 
Myślałem, że Sokole Oko 
występował w M.A.S.H.-u. 
Teraz szybkie przewijanie i kawałek 
bazy. Bardzo sprytny numer z tymi 
przeszklonymi pokojami. Człowiek 
nie -może sobie -podbiec, żeby jakiś 
drań nie włączył alarmu. Trzeba się 
zakradać i likwidować albo chociaż 
pozbawiać przytomności paralizato- 
rem. Poraża kuloodporność szyb 
i świateł (choć i tak nie ma możliwo- 


ści chowania się w mroku). Autorzy | | 


tłumaczą, że w bazie wszystko pora- 
dzieckie, nie do rozbicia. Moim zda- 


—niem Rosjanie czym-prędzej-powinni- 


opatentować te kuloodporne kine- 
skopy od monitorów - i sprzedawać 
je za ciężkie pieniądze amerykań- 
skim agencjom rządowym. 


| moja sesja z Gorkym 


Dwóch strażników _patroluje halę; 
czas zacząć sobie radzić bez zabija- 
nią. W końcu od czego są gadżety: 
różne kombinacje środków (gaz, 
materiał wybuchowy, wabik dźwię- 
kowy) i wyzwalaczy (zdalny, czasowy, 
detektor ruchu). Na każdą okazję. 
W dwójce dodatkowo mamy te za- 
baweczki w postaci dającej się po- 
toczyć po podłodze. Fajnie. Już po- 
biegli, a ja tymczasem... 
I tak dalej. Biegałem jeszcze po labo- 
ratoriach, oglądając poświaty wokół 
żarówek i inne graficzne dodatki. 
Wkurzałem się na kamery i lasero- 
we czujniki. W podwodnym komplek- 
sie jako agentka Tatiana opędzałem 
się od Rzeczy Które Wyszły ze Słoja 
i lawirowałem pontonem 'w-morzu 
min. Ale o tym kiedy indziej. 
txt: [rgb] 


klawisza F8 
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02 dla PLAYA. 
Z radością donoszę, że nie ma lekko. | 
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i i, Mórz py oblężenie Lkninyradu, twierdzą, 
ZE e tobylo prawdziwe piekło. i ci, którzy nie przeżyli, 


Wstępu w tym samodzielńym dodatku do Painkillera 


fabułę mniejsza; wiadomo 
jedynie, że BooH pociągnie 
temat od zakończenia pod- 
stawowego Painkillera. Bo- 
hater jest w środku piekła, 
które dziwnym trafem wygląda jak 
strefa dwudziestowiecznej wojny. 
Podtytuł sugeruje, że tym razem 
bohater będzie się poruszał w od- 
wrotnym kierunku. A udostępnione 
mi demo świadczy, że jednym z dzie- 
sięciu miejsc, jakie po drodze od- 
wiedzi, będzie Leningrad z okresu 
hitlerowsko-sowieckich walk. A wła- 
ściwie jego piekielne odbicie. 
Gdyby ktoś wciąż miał wątpliwości, 
że „people can fly”, dodatek całkowi- 
cie je rozwiewa. Ludzie latają tu jak 
złoto - w całości i w kawałkach. 
Wąski korytarz piwnicy wypełnia się 
biegającymi trupami sowieckich żoł- 
nierzy. Rzucają granatami i grzeją 
z karabinów. Ja grzeję miotaczem 
ognia, nową bronią. 
To jedna z dwóch 
dodatkowych pu- 
kawek w BooH, 


reszta będzie ta sama co ostatnio. 


| W przeciwieństwie do wrogów: zo- 


baczymy zupełnie nową obsadę. 
Wróćmy do piwnicy. Przypiekana 
zbita grupka staje w płomieniach, 
rzucony przez kogoś z ty- * 
łu granat spada obok be- 
czek pod ścianą, w tym 
czasie ja przełączam się 
na kołkownicę i posyłam 
kilka swoich granatów do 
gości na drugim planie, | 
gdzie też stoją beczki. 
Chwilę potem już wszyst- 
ko lata: ludzie, kończyny, 
deski z drzwi, kawałki be- 
czek, pociski. Z rozdzia- 
wioną gębą patrzę, jak ka- . 
rabin wysadzonego w po- 
wietrze żołnierza wiruje 
w powietrzu, obijając się 
ze szczękiem o sufit i ścianę. Małe 
rzeczy, a cieszą. Zwłaszcza jeśli jest 
ich cały worek. 
Ten miotacz ognia, jak przystało na 
broń z PK, ma drugą funkcję: kara- 
bin maszynowy. Żeby nie było za ła- 
two (przypiekacz jest piekielnie 


Z A= K wi 


Arka Noego nadal uparcie odmawia 
nagrania soundtracku do tej gry 
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W 


skuteczny), co krótką serię nastę- 
puje przerwa na przeładowanie. 
Drugą dodatkową bronią ma być 
coś ze snajperskim celownikiem. 
Na razie tajemnica. 

Po jakimś czasie piechota radziec- 
ka ustępuje niemieckiej, choć kręcą 
się tu także obwieszone dynamitem 
sowieckie grubasy. Biegną w moją 
stronę, rozrzucając ładunki. Jeśli 
udaje im się mnie dopaść, sięgają 


Kak tiebia pierdut, tawariść? Z bombu, a 
pistoletu, a może z megajebutronu? 


po detonator i wysadzają się w po- 
wietrze. Drani nie daje się tak łatwo 
zdjąć. Kiedy ich wymijam i uciekam, 
detonują leżące pod moimi nogami 
ładunki. Sprytne. Nie wiem, jak bę- 
dzie na innych poziomach, ale na 
tym najlepiej sprawdza się chain- 
gun z wyrzutnią rakiet. 

Mijam róg ulicy, za plecami zamyka 
mi się droga odwrotu. Zewsząd wy- 
sypuje się ekshumowana piechota, 
nadjeżdżają dwa czołgi, zaminowa- 
ne grubasy usiłują mnie wysadzić 
w powietrze, zawala mi się na łeb 
cała ściana budynku. Wszystko na- 
raz. Chaotyczna rewia ognia, wybu- 
chów, gruzu, krwi i szczątków. 

A to wszystko jeszcze bez nowych 
efektów specjalnych. W ostatecz- 
nej wersji ogień ma być bardziej re- 
alistyczny i powodować drganie roz- 
grzanego powietrza. Odblaski świa- 
tła zatańczą na powierzchniach, 
a cienie staną się bardziej szczegó- 
łowe. Na wszystko zostanie nałożo- 
ny bloom, czyli efekt poświaty znany 
z gry Prince of Persia: Piaski czasu. 
Autorzy zamierzają wydać demo ze 
znaną z podstawowego Painkillera 


bazą wojskową potraktowaną no- | 


wymi efektami. To będzie dobry ma- | : 
"W lotca dotarta do mnie, że coś jest nie tak: 


teriał porównawczy. 

Zapowiadane nowości multiplayero- 
we obejmują cztery nowe areny 
(ponoć tak pomysłowe i dopraco- 


oraz dodatkowe modele postaci. 


JUŻ GRANE 


Będzie zamawiany przez fanów tryb 
capture the flag: w wersji painkille- 
rowo wykręconej, ale w razie fuszer- 
ki autorów będzie go można odkrę- 
cić do postaci standardowej. 

Dla sieciowców mający się ukazać 
zimą dodatek może być obowiązko- 
wym zakupem, bo do serwerów po- 
stawionych na BooH-u nie podłączą 
się właściciele samej podstawki. Na 
szczęście u nas będzie kosztował 
niespełna dwie dyszki, bo ukaże się 


|| jako Dobra GRA. 


. przez firmę 


a People Can Fly specjalnie do podkręc: 
nia Adzia BooH-a. Życzymy sukcesów. | 
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Modus operandi grubasów z dynamitem było 
dość oczywiste, Za to typ Ruski Rysiek (jak 
go sobie nazwałem) zupełnie mnie zaskoczył. 


Gość większy od reszty, gruba lufa, myślę: nie 
chciathym być tym trafiony. Ale akurat rozpętało 
się piekło, więc nie moglem się przyglądać. 


ten typ nie szarżuje na mnie jak reszta 
i najwyraźniej strzela Panu Bogu w okno! 


- Czyżby jakiś podstęp? 
wane, że nie było czasu na więcej) | 


cy 


*- Lagapiłem się w niebo: najpierw zobaczyłem 


wystrzeloną przez Rysia flarę, a potem to. 


ż | ce komby. I już wiedziałem. 


w 


Dwie rozgrzane lufy 
w okopach. Wojna znała 

/. historie dziwniejsze 
nawet od tej 


- Dzień bez zarżnięcia 
kilku podłych wrogów był 
dla agenta Svena dniem 
absolutnie nieudanym 


o raz pierwszy 
widziałem drugą 
odsłonę Mortyra 
wiosną ubiegłego 
roku. Była to bar- 
7= dzo wczesna, bar- 
dzo słabo zoptymalizo- 
wana wersja testowa; 
przyznam jednak, że 
zrobiła na mnie wraże- 
nie. Nareszcie z polskie- 
go studia miała wyjść 
gra z bardzo fajną grafi- 
| ką, interaktywnym śro- 
dowiskiem i solidnie za- 
projektowaną fizyką świa- 
ta. Gdyby udało się do- 
trzymać terminu premie- 
ry pierwotnie planowanej 
na zimę 2008, byłaby re- 
welacja. A tak rok minął, 
do sklepów trafiło kilka 
gier nowej generacji, że 
i wspomnę chociażby o Doo- 
mie 3. Kolejny kontakt, 
tym razem z niemal goto- 
wą wersją Mortyra, nie 
| zapierał mi już tchu 
| w piersiach. Ale nadal 
jest nieźle. 
Autorzy już na pierwszym 
/ poziomie gry przygotowa- 
li mały show graficzny. 
Trafiamy do zaśnieżonej 
- Norwegii, na horyzoncie 
mieni się zorza polarna, a na lunetę 
snajperki spadają znikające po 
chwili płatki śniegu. Z ust wszyst- 
kich postaci wydoby- 
wają się obłoczki 
pary — uważnie roz- 
glądając się, może- 
my w ten sposób wy- 
patrzyć przeciwnika, 
zanim on sam zauwa- 
ża nas. Po każdym 
/ trafieniu zaś na ekran 
padają kropelki krwi. 


== 


W okopach panował chaos. Walczący 
anami Niemcy nie zauważyli prującego 

genta. Takie cuda, i to z Polski! Tylko 

u tą panthera przeleciała tak nisko? 


Z kolei w lasach (fakt, poszycie nie 
jest nawet w połowie tak gęste jak 
w Far Gry'u) nad chaszczami latają 
chmary owadów. Fajnie to wygląda 
— zarówno plany ogólne, jak i detale. 
Poziomy dobrze oświetlono. Do fizyki 
postaci też nie można się przycze- 
pić. Szafa gra, mówiąc krótko. 

Sama rozgrywka ciut mnie rozcza- 
rowała. Jako Sven Mortyr agent 
brytyjskiego wywiadu, trafiamy do 
mroźnej Skandynawii, aby sprawdzić 
doniesienia wywiadu o tajemniczej 
broni opracowywanej przez .nazi- 
stowskich naukowców. Trop prowa- 
dzi dalej na południe Europy, przez 


też więcej skradanki i ciut mniej ak- 
cji. Niestety, autorzy stwierdzili wi- 
docznie, że lepszym rozwiązaniem 
niż przemykanie obok Niemców jest 
likwidacja kolejnych plutonów z ka- 
rabinu z tłumikiem sprzężonego 
z noktowizorem. Dobrze chociaż, że 
broń wykonano solidnie. 

Mieszane uczucia wywołała u mnie 
także sztuczna inteligencja przeciw- 
ników. Fakt — wystarczy, że szkopo- 
wi śmignęła gdzieś przy uchu moja 
kula, a natychmiast brał nogi za 
pas, szukał schronienia i dopiero 
zaczynał ostrzał. Szkoda tylko, 

że po chwili wybiegał 


Ludzie epoki kamienia łupanego jak wiadomo znajdowali północ, ba- 
dając roztożenie mehu na pniach samotnie rosnących drzew. Dzięki 
postępowi technicznemu nasza cywilizacja została jednak ohdarzo- 
na cudownym wynalazkiem ułatwiającym znalezienie kierunku nawet 
na pustyni — kompasem. Autorzy Mortyra chyba coś o nim słyszeli, 


Polskę, aż nad Morze Śródziemne. 
I tu zgrzyt. Wydaje się, że skoncen- 
trowawszy się na szlifowaniu grafiki, 
autorzy zapomnieli zatrudnić dobre- 
go scenarzystę czy speca od dialo- 
gów i połączyli stworzone wcześniej 
poziomy, dopisując niezbyt trzymają- 
cą się kupy historyjkę. 

Dlaczego właściwie lecimy z tej Nor- 
wegii na południe? Wyjaśnienia są 
mętne, znalezienie supertajnych do- 
kumentów jest kwitowane jednym 
zdaniem i nijak nie wyłonił mi się z te- 
go spójny obraz sytuacji. Niestety, 
jest to dość charakterystyczna ce- 
cha rodzimych gier. A przecież ładne 
obrazki to nie wszystko. Na dodatek 
fatalnie dobrano aktorów podkłada- 
jących głosy głównych bohaterów. 
Liczne spolszczenia gier dowodzą, że 
można to zrobić dobrze, nie mam 
więc pojęcia, dlaczego u licha zdecy- 
dowano się na głosy brzmiące ni- 
czym ze szkolnego teatrzyku. 
Przyzwyczajony do coraz bardziej 
skomplikowanych gier w ciągu 
ostatnich kilku lat spodziewałem się 


dokładnie w to samo miejsce, z któ- 
rego przed chwilą się ewakuował. 
Takie cykliczne przypływy i odpływy 
rozumu zdarzały się im niestety co 
chwila. Irytujące było także przegię- 
cie w drugą stronę - nawet w pra- 
wie zupełnych ciemnościach strze- 
lający niemal z linii horyzontu Nie- 
miec był w stanie dosięgnąć mnie 
już pierwszym pociskiem. W takie 
cuda to ja po prostu nie wierzę. 
Mam nadzieję, że przed premierą 
autorzy jeszcze trochę poprawią te 
niedociągnięcia. Mortyr na to zasłu- 
guje. Ba, nam wszystkim to się nale- 
ży. Niech na świecie się dowiedzą, 
że Polska nie tylko Painkillerem stoi. 
Trzymam kciuki. 


SZABRTNUMEREŃ 


znajdujemy 
| przy każdym 
= poległym 
przeciwniku. Sprawnie zabijając, 
ani razu nie polegniemy. 


ółwampirzyca znów ma za 
danie do wykonania. Tym ra 
zem wredne wampiry stara- 
ją się wytłuc ludzkość, za 
snuwając całe niebo nad Zie 
mią morderczo czarnymi chmura- 
mi. Zasłona mroku spowija cały. 
świat i my też spuśćmy zasłonę mil 
czenia na tę naciąganą fabułę. Bo 


ale o efektowne walki. Już w pierw. 
szej części bieganie z metrowym 
_ ostrzami i kawałkowanie przeciwni 
_ ków sprawiało olbrzymią frajdę. Te 
raz jest jeszcze lepiej. 

Nasza bohaterka nauczyła się tro 
chę nowych sztuczek od czasu skoń 
czenia drugiej wojny Światowej 
Dziewczyna zapoznała się dogłębnie 
| z ludzką anatomią i wymyśliła mnó 
stwo nowych ciosów. 
Koniec ze słabo wyglą 
dającym kopniakiem | 
kończącym długie kom-P- 
bo, teraz jeden przy-| 
cisk odpowiada za cios 
ostrzem, a drugi zaj 
kopnięcie. Liczba kom- 
bosów, które autorzy 
włączyli do gry, od sa-|- 
mego początku przy-| 
prawia o ból głowy, A | 


na szczęście wszystkie 
dosyć szybko opano 
wujemy i już po chwili 
śmigamy w chmurach 
krwi i błyskach ostrzy. i 
Zabawę znacznie ułatwia wpro- 
wadzenie systemu namierza- 
nia. Rayne potrafi atakować 
cały czas jednego, wskazane- 
go przez nas przeciwnika. 
Przy tej okazji dhampirzyca 
automatycznie odbija ciosy 
danego wroga, jeżeli tylko nie 
próbujemy atakować. Namie- 
rzanie tylko pozornie wygląda 
na zbędny bajer, o czym prze- 
konujemy się po trafieniu na 
pierwszego gościa, który blo- 
kuje wszystkie ciosy. W trybie 
namierzania przeskakujemy 
mu za plecy efektowną gwiaz- 
dą i rozprawiamy się z nim kilko- 
ma ciosami. 
Znacznemu rozwinięciu uległy 
również tryby, hmmm, ssania. 
Rayne tak jak poprzednio odna- 
wia swoją energię, pijąc krew ży- 
wych przeciwników, ale teraz 
doszły dodatkowo nowe 
dylematy związane 
przede wszystkim 


rj 


| 


* 


| urywa głowy, wiesza na ostrzach al 
_ ne jest znacznie brutalniejsza od po 
| przedniczki. Do tego założenia do-| 


/ części służył do przyciągania wro- 


| nia. Rayne po zaczepieniu harpuna | 


j potrzebuje Rayne na odcięcie głowy, 


z bronią palną. Otóż 
w tej części nasza peł- 
nokrwista bohaterka 
nie podnosi pistoletów 
używanych przez wro- 
gów, ale strzela z wła- 
snych giwer napędza- 
nych... krwią. Tak wła- 
śnie, podczas odnawia- 
nia energii musimy wy- 
bierać - czy chcemy 
napełniać magazynki 


amy SLGWĘ) 
VIEBE DIE Jej) 


Mając wszakże ochotę 
na wykonywanie ata- 
ków specjalnych i korzystanie z wam 
pirzych mocy, nie wysysamy jedna 
wrogów do cna, a zamiast tego koń 
czymy się żywić efektownym morta 
lowym fatality. Ciosów kończących | 
jest całkiem sporo, przy czym każdy 
jest bardziej krwawy od poprzednie 
go. Rayne przecina przeciwników | 
wzdłuż kręgosłupa, odcina im ręce 


j M A 

pierwszą, ale teraz dochodzą do 
j nich jeszcze ciekawsze stroje. 
Tak, tak, twórcy gier to napraw- 
dę niemoralne bestie. 


| czesnych efektów. Już testowana | ; 
| przeze mnie wersja na Xboxa wyglą” b 


, 


bo szatkuje na kawałki. Mniam. 
Niewiarygodne, ale nowa BloodRay. 


ne będzie jeszcze ładniejsza. Szkoda | 
tylko, że tak jak poprzednio troszkę | 
kuleje animacja. 

| BloodRayne 2 to jedna z tych gier 
w które wypada zagrać. Jest tak | 
| krwawa i tak okrutna, że już po kil 
kunastu minutach staje się czysto | 
/ groteskową zabawą. Starcia z wro- | 
/ gami są świetne, a i elementy akro- 
 batyczne wnoszą sporo do zabawy. | 
Czekamy na wersję pecetową. 


stosowano harpun. W poprzedniej 


tężne narzędzie do szybkiego zabija 


umie za jego pomocą rzucić prze- 
| ciwnika na jakiś wystający element | 
| otoczenia. Twórcy w trosce o dobrą | 
' zabawę naszpikowali więc wszystkie | 
poziomy wystającymi rurami, pręta- 
mi, ostrzami i rogami nosorożców. 
Miło z ich strony. 

Walka to jednak nie wszystko. Sta- 
ra dobra Rayne podpatrzyła parę 
sztuczek od pewnego perskiego 
księcia i podobnie jak on śmiga na 
drążkach lepiej niż reprezentantka 
Rumunii na olimpiadzie. Ma jednak 
tę przewagę nad księciem, że cieka- 
wiej się ubiera. Lateksowy gorset 
i buty na szesnastocentymetro- 
wym obcasie pamięta każdy zdrowy 
mężczyzna, który grał w część 


"Na zakrwaw onym 
ekranie 


BloodRayne wkrótce doczeka się fil- 
mu! Główną rolę w ekranizacji zagra 
Kristanna Loken, niedobra pani z Ter- 
minatora 3, a partnerować jej będzie 
Ben Kingsley, laureat Oscara. Na 
ekranie pojawi się też Michelle Rodri- 
guez (drugoplanowe role w Szybkich , 
i wściekłych i Resident Evilu) oraz Mi- 
chael Madsen, twardy gość grywają- 
cy twardych facetów - na przykład w 
Kill Billu Tarantino. Nie chciałbym za- 
peszać, ale z taką obsadą może na" 
kręcą coś naprawdę fajnego. 


rąk i przecięcie rdzenia kręgowego. 


ca 


fot: internet 


| WŁASNY 
| SYSTEM OCEN 


Gatunek i tytuł gry 

Te dwie podstawowe informacje 
na temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


Wersja językowa 
Tu informujemy, z jaką wersją językową 
gry miał do czynienia autor w chwili 
pisania tekstu. 


Informacje o grze Najpierw podli potem oddali pole przeciwnikowi, teraz nadchodzi 
kto stworzył grę, ko ją wydaja w Polsce __ kontratak. Czyj? Twórców z Electronic Arts, którzy znów pokazują, jak 
007 powinna wyglądać wysokobudżetowa gra o drugiej wojnie Światowej 


0 co chodzi SARRÓNIa Z ai 
Tutaj pokrótce wyjaśniamy, co i dlaczego pójrzmy na takty: większość | 
robimy w opisywanej grze. [7 popularnych bitew z drugiej? 
$ wojny światowej już została * 
Wymagania | przerobiona. W co drugiej | 
Podajemy najsłabszą (według producenta) -/_/ grze możemy zdobyć lub nie 884 żant i prosta nauka zasad gry uspo- 
konfigurację peceta, na której rusza gra. dopuścić do zdobycia plaży Omaha, f-3 kajają nas tylko na moment. Chwilę 
Placu Czerwonego w Stalingradzie ** później biegniemy już po przy- 
czy wiosek w północnej Francji. Dla-fx; stani w Pearl Harbor roz- 
tego Electronic Arts drugą część 6*% paczliwie szukając kryjówki 
Medal of Honor zdecydowało się ** przed pociskami nadlatu- 
umieścić na rajskich wysepkach Pa-5+$ jących samolotów. Dopa- 
cyfiku. Kampania przeciwko Japon damy do kanonierki i ła- 
z była traktowana przez twórców gierA piemy za ciężki karabin 
(2) nieco po macoszemu, więc teraz/f4/ maszynowy. Naszym 
mamy doskonałą okazję uzupełni zadaniem jest rozwa- 


YTZTZĄ vy 4 A | braki w wiedzy. 


szaleńcza walka na plaży, a zaraz po- 
tem obóz szkoleniowy, w którym po- 
znajemy późniejszych kompanów. Za- 
bawny stereotypowo wredny sier- 


"8 lanie japońskich my- y ; 
| Na przykład — 7 grudnia 1941 roku HB śllwców w dro- ' 
kkk lotnictwo Cesarstwa Japonii zaata-Mj dze do statku, i 
| prawdziwą pracę w klabie i przymilanie Wa kowało flotę Stanów Zjednoczonyc l 

ię zawodnikom Byle bez przesady. Ameryki Północnej stacjonującą 


mytych yy | w Pear! Harbor Wiem (ZĘ: 
wsmacama Aj 47 4 też, że gdyby nie szere- ,/4 
| il 600 MHz, 25 gowy Tommy Conlin, 
| karta gr. paru marynarzy nie uj- 
| ch nm rzałoby więcej światła 
„ słonecznego. 
| "Ale zanim do tego do- 
| . chodzi, na dzień dobry 
| zostajemy  wrzuceni 
| R „w kocioł. Lądowanie na 
| atolu Tarawa (20 listo- 
pada 1943] było wyjąt- 
kowo krwawą i paskud- 
ną akcją. Grupa mari- 
nes musiała przez całą 
noc utrzymywać fragment pla: 
której lądowali pod ciężkim ostrza- 
_ łem wroga. Właśnie w trakcie lądo- +: 
-_ wania poznajemy naszego bohatera, - 
_ czyli szeregowca Conlina. Jego prze- figj 4 M1 Gare 
życia są główną kanwą scenariusza yż „ w mieście 
Wojny na Pacyfiku. Garanda. 


w 
strategia, trening, życie Klabowe. 
> MAUSY 
Wciąż zj poyrefna! | 
—| 


Ocena 
== Ogólna nota wystawiona przez nas grze 


niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 
0,0 - 2,9 niedostateczna 


3,0 - 4,9 mierna - Gra skonstruowana jest jak dobryg 

5,0 - 5,9 dostateczna hollywoodzki film. W trakcie drama-F > 

6,0 - 6,9 dobra/dobra plus tycznej walki na plaży Tommy zostaje | ** 

7,0 - 7,9 bardzo dobra raniony i jesteśmy świadkami jak 

8,0 - 8,9 celująca przed oczami przelatują mu wyda-$** nierzy oznacza 
9,0 - 9,9 genialna rzenia, które zaprowadziły go w t ładowania br« 


Rad miejsce. Zaczyna się w obozie szkole- ** przez siebie 
Plusy i minusy niowym pod San Diego, a potem rzu- 
W telegraficznym skrócie autor ca nas po wszystkich ważniejszych 
wymienia największe zalety i wady gry. wydarzeniach kampanii na Pacyfiku. 
ż Ostry szok, jaki przeżywamy w trak- 
H (8) Oceny szczegółowe cie lądowania na Tarawie, nie mija do 
”_ Te słupki pokazują, jak autor ocenił końca gry. Jesteśmy wprost bom- . 
po kolei: stopień trudności gry, jakość bardowani akcją, a jej charakter -- : 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz zmienia się z misji na misję. Najpierw stał się symbolem ich 


| | grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 


; CORBIS/FREE 


uratować uwięzio- 
nych marynarzy. 
Emocji jest co niemia- 
ra, ale to zaledwie 
wprowadzenie do wła 
ściwiej części gry. Ta 


zaczyna się, gdy wraz 
z naszym oddziałem 


„lądujemy na wyspi 
Makin. Pierwsze sta 
cie z wrogiem poka- 
zuje, że sednem zaba 


wy jest niesamowicie . 


trudna, satysfakcjo 
nująca ELE z prze-; 


sztucznej inteligencji komputera 
w tej grze nie ma sobie równych. 


= 


Jak mówią autorzy, cały system 


opiera się na działaniu oddziałów. 


_ Każdy z nich (czy to japoński czyj 


amerykański) ma morale i pewne za- 


sady, według których postępuje. Je-f 


śli widzi, że wróg nie atakuje, morale 
rośnie, a oddział sam zaczyna napie- 
rać. Gdy to przeciwnik szarżuje lub 


gdy oficer dowodzący pada w boju, £ 


_ morale siada, a oddział załamuje się 


i wycofuje. Czynnikiem, który wszyst- 8 


„ko wprawia w ruch, jest gracz. Jeśli 


a 'na przykład nie pilnujemy flanki, to/ 


_. Japończycy zajmują ją, a potem gnio 


__ tą nas granatami. Gdy zachowujemy 8 


się agresywnie i ostro przemy na- 
_. przód, to nasi ludzie ruszają z nami, 


- spychając wroga do tyłu. Jednocze-$ 


śnie musimy uważać, by nie przesa- 
dzić i nie znaleźć się samotnie 
w środku grupy wkurzonych Japoń- 


całkowitą niewiadomą, a każde star- 

, cie jest inne niż poprzednie. 
* Inteligencja oddziałów to jedno, ale 
idzie w parze z doskonałym zacho- 
”waniem pojedynczych żołnierzy. 
> Komputerowo sterowani ludzie 
* umieją się kryć za każdym dostęp- 
nym skrawkiem otoczenia, prowa- 
dzić ogień zaporowy (strzelają na- 
wet na ślepo), oskrzydlać, a gdy 
trzeba, walczyć wręcz. Przy tej oka- 
 zji warto wspomnieć o szarży ban- 
zai wykonywanej przez Japończy- 
ków. Ten ciekawy rytuał wy- 
kon any jest zbiorowo 


_ 


4. 


w 


mać 
iz grubsza polega na szaleńczym > 
biegu w kierunku wroga z zamia- 


to jak samobójstwo i najczęściej 


nim jest, ale efekt psychologiczny - 
wywołany widokiem grupy rozszala- 


sto na nas jest miażdżący - cel- 


ność strzałów spada o pięćdziesiąt : 


procent, a ociekająca potem mysz 
wysmykuje się z drżących palców. 


Podstawową strategią walki jest 
*3 przemykanie od osłony do osłony — 


w celu oddania kilku strzałów. Pro- 
wadzenie ognia natychmiast ściąga 
na nas uwagę wroga, więc często 
zmieniamy pozycję. Na szczęście 
w pewnych sytuacjach możemy we- 
zwać kompanów  /©— 
wydając im jeden 79) 

z czterech rozka- '4 

zów. Na przykład 
każemy przycisnąć 
wroga ogniem, gdy 
my  przekradamy 
OELERELLCH 

Misje nie wychodzą 
poza utarty sche- 
mat: coś zdobyć, 
coś wysadzić, cze- 
goś bronić. Ważne 7% 
jest jednak to, w jaki ©) 
sposób są opowie- 
dziane. Każda scen- 


ka jest dokładnie przemyślana, a je- 


 dyną niewiadomą pozostaje to, jak: 
rozwinie się walka. 


Wojna na Pacyfiku wygląda niesa-' 


* mowicie efektownie, ale bez maszy- 


ny za pięć kafli nie odpalimy ultrawy. 


* sokich detali. Na szczęście na wyso- ** 
' kich też wygląda znakomicie. Mode- 

le postaci są szczegółowe i poru-; 
"szają się jak żywe. Czasem mamy. 


PLUSY 

Grafika, rewelacyjne misje. 
MAIUS 
rótka, wymagania Sprzętowe 


wrażenie, że to filmn, zwłaszcza gdy 
w ogniu widzimy sierżanta, który 


' wyjmuje magazynek i uderza nim 


nie czuli nudy. Mnie szczególnie za- 4 


padła w pamięć misja, w-której bro- 


"niłem przełęczy. Przez 30 minut 


walczymy z przybywającymi posiłka- 
mi Japończyków, powstrzymując 
są ciężkimi karabinami maszynowy: , 

„ haubicami, a gdy kończy się 
koskęwi - bagnetem. Naprawdę 
warto samemu się przekonać 


_. 0 wielkości tej gry. 


txt: zooltar 


> Producent: Electronic Arts 
|> Wydawca: EA Polska 
b Cena: 198 zł 


> 7 £o cHozzI 

0 to, żeby skopać Japońcom ich żólte tyłki, 
zanim ani zrobią to z naszymi bezeennymi 
czterema literami. Aha, oczywiście chodzi 
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F 033404 52 DĘBIEC To MyPolacy 
F 058004 ABRADAB Czerwony Album 
F 100004 AMANDA LEAR Give abit of mmm.. 


F 031504 ASCETOHOLIX Suczki 
F 035004 ASCETOHOLIX Umiejętności 


F 038304 AVRIL LAVIGNE My Happy Ending 
F 023104 BABY BASH Suga suga 

F 008104 BELLINI Samba de Jarieiro 

F 042504 BLACKEYED PEAS Where is The Love 
F. 030604 BLINK 182 I Miss you 

F 038504 BOLEKILOLEK 


029504 BRANDY Best friend 

025104 BRITNEY SPEARS Everytime 

038604 RUFFY POSTRACH WAMPIRÓW 

006604 CZEŁAW NIEMEN Sen o Warszawie 
029904 CZERWONE GITARY Była to głupia miłość 
021604 D-12 My Band 


F 
E 

E 

F 

E 

Ę 

F 008704 DJBOBO Thereisa party 

F 035404 DJ TIESTO Traffic 

F 039704 EDYTA GORNIAK One And One 

F 039804 ELEKTRYCZNE GITARY Nie Pij Piotrek 
F 004304 ENRIE IGLESIAS Bailamos 

F 039904 EVANESCENCE Imaginary 

F 035504 GOLEC ORKIESTRA Życie jest piekne 
F 040104 GROOVE COVERAGE Force Of Nature 


F 031204 HAIDUCCI Dragostea din tei 
F 040604 ICH TROJE Zakochaj Sie 
F 041904 IN-GRID Milord 


F 021504 JEDEN OSIEM L Jak Zapomnieć 

F 036204 KRAWCZYK/STASZCZYK Lekarze dusz 

F 035704 KALIBER 44 Plusi Minus 

F 041004 KASIA KOWALSKA Nobody 

F 035904 KATERYAN HurryUp 

F 042404 KELIS Milkshake 

F 033204 KRAWCZYK I BARTOSIEWICZ Trudno Tak 


F 043504 LADYPANK Znowu Pada Deszcz 

F 025204 LESZCZE Ta Dziewczyna 

F 025004 ŁZY Oczy szeroko zamknięte 

F 025504 MAANAM Kocham Cie kochanie moje 


024304 MARIO WINNANS [Don't Wanna Know 
031004 MAROON 5 She Will Be Loved 

024504 MAROONS This love 

023004 METALLICA Master of puppets 
032204 MEŻO Aniele 

043804 MILANO Bara Bara 

018504 Mission Impossible TV 

044104 MOLESTA Szacunek 

044304 MONIKA BRODKA On 

033504 MORW.A. Dla słuchaczy 


KNRTNNTTRTTNT TW 


027604 NELLY FURTADO Powerless 
033304 NINA SKY Move ya body 

028304 NORAH JONES Don't know why 
025904 ODDZIAŁ ZAMKNIĘTY Andzia 
036904 ONARILEREK Weź To Poczuj 
023704 O-ZONE Dagostea din tel 

044704 O-ZONE Despre Tine 

042304 O-ZONE DRAGOSTEA REMIX 
006804 PAPA DANCE Mona Lisa 

044504 SIMON 6 GARFUNKEL Mrs.Robinson 
022604 QUEEN We are champions 
037804 RAMMSTEIN Angel 

045204 ROBBIE WILLIAMS Radio 

016104 Rocky 

027504 ROLLING STONES Satisfaction 
027004 5.SOJKA Sq na tym świecie rzeczy 
045304 SAFRIDUOAII The People 
037204 SCOOTER Jigga Jigga 


RNNNTRTNNNTNNNNNNN TTW 


045504 SLONECZNY PATROL 
021704 SMOKIE Who the F**is Alice 
045704 TEDE Wielkie Joł 

045804 THE CURE Friday I'm in love 


026804 TLOVE Chłopaki nie płaczą 

042704 TRZECI WYMIAR Dla mnie masz stajla 
041704 USHER Burn 

037604 WWO Uciebie w miescie 


E - MONOFONY 


Wyślij SMS na nr (koszt 
5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. X 075404. Aby wysłać znajomemu - np. 
XZ 777704 50%00000x 

Wyślij SMS na nr (koszt 
2zł+VAT=2,44) [nokia/samsung] o treści np.F 015404 Wyślij komuś - 
np. FZ 015404 50w00000«_ [motorola/siemens/sony] o treści np. R 
015404. wyślij Komuś - np.RZ 015404 50x000%x 


nnn" 


| Locosy// 


ki a CENZURAŃ WIcENZURAE 
S 063204 0. 8063304 
(Ew 2 


S$ 036004 
GZEL5 


$ 014804 
IK. M pn, 
AB  AKUKU! 
$ 015204 


»77YM17104 


4”, 


4, | OE 

JĄ 

(gi I ; : 
| FEELS 


LVA + 2608) 9002 2u EU SWS qnl |d'fEYNYOFYEJUOĄ:JZTJYWY THJU 


$ 000304 


dla telefonów Nokia - SMS na nr (koszt 2zł+VAT=2,44 zł) 
o treści np. $ 005804 Wyślij komuś - np. SZ 005804 50»00000x. 
Dla telefonów Siemens np. W 1555304 Wyślij komuś - np. WZ 115304 50x000x 
(gdzie xx00x oznacza numer telefonu). 
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YE02804 zły Y L02404 


2 © 
tG- my L03204 
K 026304 


Ot ż 


CHCESZ S 
A0 w Ą PRZEJECHA 


4 04504 Ś. Y 0v001004. Y E22704. 


(tylko Nokia ) SMS np.K 154304 na nr wyślij SMS na nr (koszt 5zł+VAT=6,10 zł.) o treści np. Y E12304 
(koszt 2zł+VAT=2,44 zł) Wyślij komuś - np. KZ 115304 50x%%xx MEDYCZNO aa W EEAAAA 


| Z WROSEWRTWENA 


dów 


! G RY aj AVA A [ TWK J 0028P4 


* wa Zabójcza blondyna 
pF | rusza na podbój czarnego lądu. 


4 [ | "xa > | Musi uważac na tubylców | 
> j ZDEJ którzy niekoniecznie chcą ją zjeść... | 
sado, AA * sza ś 


ses 6% - 
ms JEŻSJE p Powrot 
KAMDELUX MAGICZNY PASJANS _ MISJAS. MOUSERUN — HIPHOPSŁANG  RUSKIEJAJKA 00 wddododnddi jaaa LJ Aaaa 
wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyslij: wyslij: wyślij: 
B,C.D,G,K.E 8CDK 8,GD.E,F,K,O B,CD 8,GD,F 8,C,D, B,C,D.F 8,C,D,FH,K 


TURBO RACERS 2 J 0073P4 


Aug z ki 7 Nowa wersja 
a 8), | 


znakomitej gry wyścigowej. 


8 

8 | - Spróbuj swoich sił w wyścigu 
= u — Turbo Racers 2! 

| POD MADISON _ FAJNEMIEJSCA.. CALLGIRL SKI JUMP ANTYTTERROR KOMANDOS UOR CA SARE 
>| wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: ROTO ANAA T 

kz 8,C,D B,C,D B,C.D,ĘK B,CD,K B,C,D,K,F B,C,D,F,K B.C.FG,EKA.R 

a > BRE" 

= wyślij ShiS na nr o treści np. J 0028P4 gdzie 0 jest cyfrą. Pobranie gry wymaga wysłania dwóch SMS-ów których łączny koszt wynosi 10zł+VAT=12,20 zł. 

aż — . — 

| =F PAMIĘTAJ O SPACJI PO LITERACH X,F,S,Y.,J,K... 
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Ćhiew Aniofów 
(DWA OBLICZA 


Mumia, 
Po paru minutach bohater ma odciski 
oli miecza, a my zastanawiamy SiĘ, 


mumia, skorpion, mumia. 


co tu właściwie robimy 


asz bohater przybywa do 
miejscowości, w której jego 
brat prowadził wykopaliska. 
rzemierza opustoszałe miasto. 


_. W hotelu atakują go wizje — widać, 
'. że Max Payne nie jest autorom 


1 obcy, a użyty tam halucynacyjny 
styl narracji bardzo się im spodo- 
bał. Wreszcie docieramy do ka- 
takumb i poznajemy cel gry — ma- 
my odnaleźć serca aniołów, które 


| pozwolą dokończyć rytuał, dający 


strąconym w otchłań synom nieba 
wolność, a brata uwalniający z mię- 
dzywymiarowej pułapki. 
Przebieg gry to klasyka. Uzbrojony 
w miecz i pistolet facet biega po wy- 
ludnionych miastach, klasztorach 
i piramidach, likwidując wszystko, 
co mu staje na drodze. Co jakiś 


czas przestawiamy jakieś figurki 


Świeczki, klimaciarska zasłona 


na ścianie. Tylko panna nie przyszła... 


czy przekręca- 
my posągi, by. 
otworzyć kolejne | 
przejście. Zbie- -; 
ramy po dro- 4 
dze ogniste - 
krople, czyli. 4 
walutę przydat- * 
ną w pojawiają- : 
cym się od czasu 
do czasu demo-:: 
nicznym sklepie | 3 
z gadżetami. i 
No właśnie -— de- 
mon. Gdyby nie -) 
to alter ego bo-% 
hatera, w które 
zmienia się w potrzebie, Shade 
przypominałby tysięcznego klona 
Lary. Rogata postać jest większa, 
silniejsza i może przesuwać ciężkie 
przedmioty. Poza tym demon jed- 
nym machnięciem łapy miażdży 
przeciwników i potrafi jeszcze ci- 
skać magicznymi kulami ognia. No 
i świetnie widzi w ciemnościach. 
W sklepiku dokupujemy mu kolejne 
zaklęcia, niestety skompletowanie 
solidnego zestawu bojowego możli- 
we jest dopiero pod koniec gry. 
Zamiana w demona i z powrotem to 
główna atrakcja gry. Jak na taką 
przystało, zadbano o odpowiednią jej 
oprawę, przede wszystkim odpo- 
wiednio manipulując oświetleniem. 
Gdy wyrastają nam rogi, postać spo- 
wija na chwilę białe Światło, a otocze- 
nie przechodzi w odcienie czerwieni 
i zdaje się płonąć. Także z mieczem 
w ręku można podziwiać elegancką 
grę cieni na ścianach, oświetlać je 
pochodnią czy jarzącym się na nie- 
biesko magicznym mieczem. 


Reszta świata jest nieco gorzej do- | 


pracowana. Go prawda modele są 
ładne, przyzwoicie animowane, 
a budynki zróżnicowane, dopraco- 
wane i urządzone, jednak po złoże- 
niu wszystkiego efekt końcowy nie 


jest oszałamiający. Przede wszyst- | 


kim miejsca, które odwiedzamy, 
sprawiają statyczne wrażenie. 


Wiem, że te wszystkie miasta, zam- | 


ki czy bagna są wymarłe i nie moż- 
na spodziewać się tam tłumów spa- 


cerowiczów, jednak podczas gry ca- | 
ły czas miałem wrażenie, że chodzę | 
między filmowymi dekoracjami. Że | 
wystarczy walnąć w ścianę, a prze- | 
biję się na zaplecze. Otoczenie jest | 


miłe dla oka, miejscami nastrojowe, 
ale zbyt sterylne. 


Kolejna wpadka to walka na miecze. | 


Na ekranie widzimy długi gdzieś na 


metr solidny kawał żelaza zdolny | 
rozpłatać przeciwnika jednym cio- | 


sem. Tymczasem bohater wyma- 
chuje nim jak zrobioną z utwardzo- 
nego aluminium packą na muchy. 
Albo jakby był szablą czy japońską 
kataną. Pewnie że to kawał chłopa 
z nadmuchanymi bicepsami, ale ta- 
ka szermierka po prostu wygląda 
dziwacznie i odbiera grze sporo re- 
alizmu. Na tym tle nawet ostrze 


Han Solo zrobił karierę. Za to Luke 
musiał występować w tanich horrorach 


przechodzące przez Ściany nie rzu- | 
ca się aż tak bardzo w oczy. 

Shade ma dwa oblicza. Z jednej 
strony jesteśmy pod wrażeniem im- 
ponującej techniki - świetnego 
oświetlenia i doskonale zaprojekto- 
wanych poziomów. Co prawda irytu- 
je częste wczytywanie kolejnych 
fragmentów mapy, jednak ma to 
uzasadnienie —- budynki, korytarze 
czy podziemia są pełne drobiazgów 
podkreślających atmosferę. 

Z drugiej strony te cuda oglądamy 
jak turysta na wycieczce. Grze bra- 
kuje napięcia, przeciwników pokonu- 
jemy, machając mieczem i nawet | 
kolejne odblokowywane komba nie- | 
wiele ten obraz urozmaicają. Wi- | 
dać, że podczas tworzenia gry wię- | 
cej do powiedzenia miał dział tech- | 
niczny niż scenarzyści. W sumie za- | 
bawa bez większych emocji, w tem- | 
peraturze co najwyżej pokojowej. 


|| Wydawca: Cenega Poland 
|» Cena: 88,90 zł ! 


PLUSY 
Oświetlenie, poziomy, demony, 
>» mawsy | 
 Madni przeciwnicy i walka 


BE 
ODra 


Szyscy już wiedzą - wraz 
z czwartą częścią seria 
przeszła remont technicz- 
ny. Autorzy (chwilowo?) 
mają dosyć gęstej atmos- 
fery, straszenia tym, cze- 
go nie widać, wyrafinowa- 
nych łamigłówek i pogłębionych syl- 
wetek bohaterów. Czwórka ma być 
trudna zręcznościowo, a reszta 
jest temu podporządkowana. 
Choć początkowo się na to nie za- 
nosi. Przebiegamy przez kolejne 
miejsca, nonszalancko szturchając 
maszkary gazrurką. Psy są jak zwy- 
kle głupie, latające duchy zbyt po- 
wolne, by nam naprawdę zaszko- 
dzić (poza powolnym wysączaniem 
energii na odległość], długorękie 
twory wystające ze ścian działają 
schematycznie jak w platformów- 
kach. Tamtejsze nietoperze latają 


a. lia na sobie coś 
pożyczonego i rdzawego 


jak komary i jak komary raczej de- 
nerwują niż szkodzą. Wbrew pozo- 
rom łatwo je trafić nawet kijem do 
golfa (dzięki konsolowej funkcji na- 
mierzania celu). Silniejszych - mał- 
pie karykatury ludzi, bliźniaki na wiel- 
kich łapach, wielkie, bekające (!) pie- 
lęgniary ze szpitala — trzyma się na 
odległość za pomocą uników i dale- 
kosiężnej łopaty. Używanie broni 
palnej (tylko pistolet i rewolwer, nie 
licząc sekretów) wydaje się marno- 
waniem amunicji. Do tego każdy 
z powrotów do tytułowego pokoju, 
gdzie mieszkamy, powoduje odno- 
wienie energii. Żyć nie umierać. 

Aż do czasu, gdy łączymy (dzielimy 
raczej...) siły ze sterowaną przez 
komputer towarzyszką. W odróż- 
nieniu od Marii z SH2 dziewczyna 
posługuje się znajdowaną [i prze- 
znaczoną tylko dla siebie) bronią. 


3 tycznyc pęda! jluto! a h Fani 
adeny kby pdow do saski ri wystarczającym ZMACONANE | 


podopiecznymi. Ja 


Dziewczyna, którą trzeba się 
zaopiekować, jest poobijana, R: 
ma rękę w gipsie i nie może biegać. 
Jej pierwszą dostępną bronią jest... 
damska torebka. A przeciwnicy 


są tacy, jak widać. 


Ale w kwestii taktycznego wchodze- 
nia potworom pod pazury są siebie 
warte. Jej kondycja naprawdę leży 
nam na sercu, a wokół rozpętuje 
się piekło. Duchy stają się równie 
szybkie jak my. W dodatku pojawia- 
ją się nowe o paskudnych umiejęt- 
nościach. Małpy, bliźniaki i pielęgnia- 
ry atakują grupami, utrudniając tak- 
tyczne rozpracowanie starć. 


Na dodatek nasz pokój zamiast do- 
dawać energii, potrafi teraz wyssać 
jej więcej niż zakończony właśnie 
etap horroru na zewnątrz. Przydają 
się wszystkie zbierane wcześniej 
(oby) i nie używane (oby!) apteczki. 
Wreszcie przypominamy sobie o pi- 
stolecie. | teraz okazuje się, po co 
twórcy wprowadzili ograniczenie do 
dziesięciu niesionych przedmiotów. 
Broń i dwa magazynki to już trzy 
sloty. Coś do machania po wystrze- 
laniu kul, medalion dla ochrony, ap- 
teczka, miecz do przygważdżania 
niezniszczalnych duchów do podło- 
gi broń dla dziewczyny (którą też 
trzymamy u siebie]... "Typ== 
A miejsce na znajdo- 4 
wane podczas akcji * 
przedmioty? Właśnie. 
Trzeba z czegoś zrezy- 
gnować, zaryzykować, 
odsłonić się. 

Koleżanka niedoli sta- 
ra się, jak może, ale 
niewiele może. Ow- 
szem, da się ją zosta- 
wić za drzwiami i poko- . 
nywać najniebezpiecz: - 
niejsze etapy samemu. 34” /. 


bdarowują nas wybrakowanymi 


| 


A może ktoś chce się | 
zaopiekować kotkiem? Biedak 
EWIELTEWCELI lodówkę, 
strasznie jęczy i wysysa Z nas: 
energię. Ani takiego pogłaskać, 
ani wypuścić go na spacer. 
Wielkie dzięki za zwierzaczka. 


Ale gdy coś ją dorwie, nim wrócimy... 
Cóż, trzeba to brać pod uwagę. 
To jest nowa esencja Silenta, © 
się komuś podoba czy nie. Na sz! 
ście stojąca za wydarzeniami histo- 
ria jest zbudowana jak zwykle: rozbi 
ta na malutkie kawałeczki poupycha- 
ne w różnych miejscach gry. Stop- 
niowo odkrywając część informacji 
i domyślając się reszty, zaczynamy 
odkrywać w tym wszystkim sens. 
Pomysł ze skakaniem do różnych 
miejsc przestaje być głupi, kiedy ad- 
krywamy powiązania między nimi. 
W końcu nawet niedorzeczne pro. 
jekty potworów nabiera Ur 
Rzeczy i słowa, obok których wcze 
śniej przeszliśmy ob! iere 
ją znaczenia. Z przyjemnością odkry-: 
wamy, że — jak w Twin Peaks - sowy. 
nadal nie są tym, czym się wydają. 
To zostało po staremu. a 
Inna sprawa, że spłycono postacie 

i dialogi. Zapewne by nie robić za 
dużych przerw w bieganiu i wal- 
kach. W porównaniu z bohaterami 
poprzednich części Henry sprawia 
wrażenie drewnianego klocka. 
Z większością niegrywalnych posta- 

ci stykamy się krótko i zdawkowo, 
częściowo dlatego, że gra jest 
niedługa. lch historię, charaktery, 
powiązania poznajemy ze znajdowa- 
nych notatek. Gra mniej pokazuje, 
a bardziej informuje. Szkoda. 

W kwestii rzeczy pożyczonych: są 
nazwiska i miejsca z poprzednich 


Dom schodzącego dzwońca:.- 
obraz o ponurej miłości 


stanki: metra nazywają się Lynch 
Street i King Street, to chyba łapie- 


Gie już, jak to wygląda. 


_ Lata spędzone w pobliżu 


2 pecetów. 


siatki w metrze ra 


w szpitalu = też. Więzienie - 
ba, zwłaszcza zatopiona w 


eszą oko. Ale 


_z daleka, bo z bliska nieodmiennie 


przypomina to ossad, zak 
po pomidorach. - 
W. tym świetle jgorzej Aypodź 
ny tam fi tylka tam] widok oczyma bo- 
hatera pozwala oglądać rzeczy na- 
prawdę z bliska. A najlepiej — kapital- 
ny kawałek me oglądany z okna. 


rze. Ja wyprowadzam © 


obraz na  telewizór, 


w końcu to telewizyjna E 
Dodatki 


jakość. 


sem grafiki są bardzo 


szczegółowe postacie 
ludzkie. Dodatkowym mi- 
nusem — dalsza panora- 
ma na obrzeżach lasu. 
j Ludzie, taką techniką 
można było żrobić 


reaktora zrobiły swoje 
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UNDERGROUND 2% 


„FRESH AIR NEED FUR SPEED: 


_rencja nie śpi. The Sufferin 
wyraźnie lepszy od SH4, kto wie, czy 


fedrująca w umysłac 
akustyczna drapieżność 


_ Przez większość gry nie 
' towarzyszy nam żadna. 
- muzyka. Kilka razy poja- 
- wiają się śpiewane kawał- 


, innym razem coś bez-. 


"płciowo buczy. Wywołująż; 


ce dreszcze zapętlone 

zgrzyty zdarzają się 
sporadycznie. Kolejna mała rzecz, 
przez którą słabnie czar serii. 


Osuwa nam się Silent; każda kolejna 


część jest słabsza od poprzedniej. 


Z nieosiągalnych dla śmiertelników - 
wysokości seria obniżyła loty do pu- 


łapu gier bardzo dobrych. A koń 
jest 


podobnie nie będzie z Obscure'em 


1» ZLUSY 

i fabula nadal wciąga 
|» mausy 

| Grafika: PS2 na PL 


PROGRAM HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA + ORAZ w DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 


Nietoperze w rui z braku 
samic łapią co popadnie 


cało z kaszmaru i poznanie ea R 
powstania. A wszystko ta w atmosferze 


FOZzrUywa 


ym razem zaczyna się od li- 
stu, jaki Atrus — twórca Świa- 
tów i potomek rasy D'ni wysyła do 
swego przyjaciela. Rola wspo- 
mnianego przyjaciela przypada 
nam, a z listu dowiadujemy się, że 
Atrus chce porozmawiać z nami 
o wydarzeniach sprzed dwudziestu 
lat. Co mieliśmy wspólnego ze sta- 
rym pisarzem światów dwadzieścia 
lat temu? Ano pomogliśmy mu 
uwięzić jego dwóch zwyrodniałych 
synów, Sirrusa i Achenara. A było to 
w pierwszej części Mysta. 
Wydawało się, że temat jest za- 
mknięty, zwłaszcza że Atrus spalił 
wówczas łączące księgi prowadzące 
do bezludnych światów, w których 
uwięził synów, odcinając im drogę 
powrotu, a sobie - odwiedzin. Po 


*>| spotkaniu z Atrusem dowiadujemy 


się, że odtworzył on drogę do Sirru- 
sa i Achenara, a nawet zaczął ich od- 
wiedzać przy zachowaniu odpowied- 
nich środków ostrożności. Taa. Ja- 
kieś pół godziny później biegamy po 
domostwie Atrusa, próbując ustalić, 
co było przyczyną kataklizmu, w wyni- 
ku którego utraciliśmy świadomość 
na parę godzin. W dodatku okazuje 
się, że Atrus utknął w jednym ze 
swych światów, a jego najmłodsza 
córka, Yeesha, najprawdopodobniej 
została porwana Ę 
przez swych bra- 
ci, którzy wyrwali 
SEWANEVIMANIE | 
pozostaje nam nic | 
innego, jak odkryć, | 
co knują niego- 
dziwcy i uratować 
dziewczynkę. 
Mimo że gra roz- 
poczyna się trzę- | 
sieniem ziemi, to 
dalej jest już kon- 
templacyjnie i ła- 
migłówkowo. Au- F] - 
torzy dają nam ty- ||| 1 
le czasu, ile tylko 


skie słowa - wojna, pokój - 


Nie dajcie się zwieść. Za tymi krzakami -- 
trzeba już umieć tabliczkę mnożenia 


Nie chodzi nam o to, z jakim akcentem wysławiają się po- 
stacie w czwartej części Mysta. Do wersji gry sprzedawa- 
nej na świecie trafił polski akcent w postaci melodii autor- 
stwa Kapeli ze wsi Warszawa. Podobno usłyszeli ją ludzie 
z Ubi Softu i postanowili dołączyć do ścieżki dźwiękowej 
tworzonej między innymi przez Petera Gabriela. Utwór ze- 
społu ilustruje dramatyczne sceny kończące podróż po 
świecie Haven. Zabawne usłyszeć w zachodniej grze pol- 
wyśpiewywane przez chórki. 


potrzebujemy do zebrania informa- 
cji i spożytkowania ich we właściwy 
sposób. Poruszamy się skokowo, 
a przedmioty i obiekty, z którymi mo- 
żemy coś zrobić, odkrywamy dzięki 
zmieniającej się animacji kursora. 

W czwartej części Mysta znajduje- 
my też jednak nowe elementy inter- 
fejsu. Aparat fotograficzny i prze- 
glądarka zdjęć pozwalają przecho- 
wywać fotki diagramów, notatek 
i szkiców, które potem mogą się 
przydać do rozwiązania zagadek. 
Z kolei naszyjnik aktywuje się w 
odpowiednich miejscach i wizualizu- 
je wspomnienia związane z okolicą. 


| Chwała autorom za oba pomysły. 
; Aparat oszczędził mi przerysowy- 


wania i spisywania ważniejszych 
informacji, a naszyjnik, poza tym, że 
dodaje klimatu całej historii, jest 
także jednym ze sposobów na zdo- 
bycie informacji dotyczących rozwi- 
kłania niektórych zagadek. 

Skoro już o pomocach mówimy, war- 
to wspomnieć o poradniku, który 


twórcy gry zaszyli w nowej odsłonie f 


Mysta. Pod ręką mamy mapę bada- 
nego obszaru i podpowiedzi związa- 
ne z ważniejszymi miejscami. Takie 


<żyś 


Fot: $. CHLEBIŃSKI 


i zamek 


VZE-L*A 
ROSZIŃNEJ IGROBEE MYJE 


spojlery są trzystopniowe, gdzie 
ostatni wyjaśnia wszystko. 

A jest nad czym kombinować, bo 
zagadki nie są łatwe. Dla przykładu, 
aby opuścić most prowadzący do 
domku Achenara, trzeba podać 
w kolejności łańcucha pokarmowe- 
go symbole zaznaczone na tote- 
mach po jednym dla każdego gatun- 
ku zamieszkującego p 
świat. Dojście do tego 
co, jak i dlaczego w ta- | 
kiej kolejności, nie jest 
proste. Zagadki trzy- 
mają poziom poprzed- 
nich części serii. 
Nagrodą za nasze tru- 
dy są prześliczne wido- 
ki. Odwiedzamy w su- | 
mie cztery świa- 

ty: Tomahnę, 
dom Atrusa, 
Spirę, czyli 
lewitujący 


m 


Sirrusa, 
Haven, 

dżunglę, 
w której 
Achenar 


IRJNGJIN 


c 


był więziony oraz piękną Serenię, 
gdzie wspomnienia zmarłych żyją po 
ich śmierci. Gra jest śliczna, a anima- 
cje przecudowne. Do tego grę ilu- 
struje genialna muzyka. Szkoda tylko, 
że docenią to wyłącznie posiadacze 
DVD. Jeśli chodzi o mnie, uważam, że 
dla tego tytułu warto kupić napęd. 


= wystarczy znać matmę, chemię... 


> Wydawca: Ubi Soft 
> ena: 118,90 zł 


Q Ca CHODZI 

"I odnalezienie porwanej córki Atrusa, 

| twórcy światów i rozwiązanie miliona 

|| zagadek, przy których narodawy test na 
nteligencję to zadanie dla przedszkolaków. 


wymacania 


|> PŁUSY 
Grafika, zagadki, aparat 
b mamusy 


To proste, aby zaparzyć herbatę, 


hi 
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A teraz kolega Jurek nauczy się 
walić z blastera. Co, nie ta gra? <* 


otal Club Manager próbuje 
się od kilku lat przebić i zazna- 
czyć swoją obecność w piłkar- 
skim świecie, ale wciąż coś 
mu staje na drodze. Oprócz 
Championship Managera i - od te- 
go roku - Football Managera, za- 
wsze jest to brak głębi sportowej 
przy przeroście opcji okołopiłkar- 
skich. Gra EA krąży wokół tematu, 
ale gdy chce się skupić na samej pił- 
ce, nie wychodzi jej to najlepiej. 

Chciałbym, żeby to było jasne — gra 
jest więcej niż przyzwoita. Na począt- 
ku wybieramy zakres swojej odpo- 
wiedzialności. Możemy zająć się tylko 
pieniędzmi, tylko szkoleniem, tylko 
prowadzeniem drużyny w meczach 
albo wszystkim naraz. Opcje rozbu- 
dowy stadionu naprawdę kręcą. Ca- 
łość projektujemy sami lub zlecamy 


skie, choć uproszczone i zależne od 
wybranych wcześniej umiejętności, 
itak są czymś, czego nie mają naj- 
więksi konkurenci. Dziesiątki współ 


listów od kolan, treningu młodzieży 


LU ue budowy rollercoastera 


czy przygotowania fizycznego wynaj- 
mowanych po rozwinięciu bazy klu- 
bowej z przeciętnej drużyny w kilka 
lat robią świetną. 

Mamy wpływ na relacje wewnątrz 
drużyny — przyjaźnie, wybór mento- 
rów dla młodszych piłkarzy, indywi- 
dualne rozmowy motywujące do 


NÓŻ away 


to architektowi, wznosimy kolejne 
trybuny, zadaszamy je i wypełniamy | 
krzesełkami. Negocjacje sponsor- | 


pracowników - psychologów, specja- | 


To taktyka Polski na MŚ 2006. zj 


ROZKAZY Z ŁAWKI dlimaze=" 


Jani stowa o pilcg=i wtedy TEM jest niezły. 
Problemy zaczynają się, gdy chcemy 
głębszej taktyki i prawdziwych wyzwań 


cięższej pracy. Wprawni finansi- 
ści szybko dorabiają się klubo- 
wych fortun po opanowaniu nie- 
zbyt złożonego modelu marke- 
tingu, zalaniu rynku klubowymi 
pamiątkami i sprzedaniu większej 
liczby sezonowych karnetów. W do- 
datku hodowla młodych, zdolnych 
piłkarzy w zagranicznych farmach 
w Afryce, Azji czy Oceanii ułatwia 
przemysłowe traktowanie klubu, 
który po kilku latach wprowadzamy 
do absolutnej czołówki. 


MANAGER 
2005 


| właśnie w tym jest problem. 
Wszystko idzie za łatwo: jesteśmy 
prowadzeni za rękę. 

Od początku prowadzimy wybraną 
kadrę narodową. Jeśli chcemy, za- 
znaczamy opcję, dzięki której nigdy 
nie wyrzucają nas z pracy. Ustala- 
my też poziom trudności rozgrywki, 
co dla mnie — weterana takich gier 
- jest zbrodnią. W opcjach z kolei 
da się zmienić.. liczbę punktów 
przyznawanych za zwycięstwo, do- 
dać sobie jedno oczko za wygraną 


PLUSY 
lobre opcje menedżerskie. 
IMNUSY 


FOZZ 
I tak było do momentu, w którym 
goły facet wbiegł na murawę 


Giekawy jest system wydawania szybkich poleceń podczas 
trwania meczu. Po prostu korzystamy ze skrótów klawi- 
szowych i gdy widzimy, że rywale mają za dużo miejsca, 
wrzucamy pressing. Gdy tracimy bramkę, szybko wysyła- 
my pół drużyny do ataku, bez problemu zalecamy także 
grę na czas. Tego chcemy w Football Managerze! 


atwa, Zbyt latwa 


z głównym rywalem czy triumf trze- 
ma bramkami. Decydujemy na po- 
czątku kariery o sposobie przygoto- 
wania fizycznego na wszystkie lata! 
Piłkarze mają widoczny potencjał, 
więc wyszukiwanie talentów nie ba- 
wi. Relacje w drużynie są uprosz- 
czone, więc wiemy, jaki skutek będą 
miały nasze komentarze. Rozmowy 
w szatni prawie zawsze poprawiają 
nastroje i motywują zawodników. Ki- 
bice kochają nas od początku, mi- 
mo że nie mają pojęcia, kim jeste- 
śmy. A reprezentacje biją się o nas, 
choć brak nam doświadczenia... 


Problemem dla znawców jest pro- 
gram gry pokazujący mecz w trójwy- 
miarowej grafice, bo rezultat nie 
przypomina prawdziwej piłki. Brak po- 
rządnych rajdów, podbramkowych za- 
mieszań, powrotów całą drużyną na 
pole karne. Gra jest pozycyjna i nie wi- 
dać efektów naszych decyzji. 

Nie podoba mi się też polska liga. 
Fajnie, że jest, ale tylko Wisła, Legia 
i Polonia mają swoje herby. Czemu 
tylko one? Co to za wybór — mistrz, 
wicemistrz i prawie spadkowicz? 
Poza tym cała kadra szkoleniowa, 
prezesi klubów i sędziowie są zmy- 
śleni. To zabija realizm! Tak samo jak 
realia finansowe. Legia ma według 
gry... siedem milionów dolarów kosz- 
tów płacowych rocznie. 

Ostateczny cios to sposób porusza- 
nia się po menu. W części miejsc po 
kliknięciu na nazwiska piłkarzy czy 
kluby nie przenosimy się do informa- 
cji o nich. Szkoda, że nie da się prze- 
chodzić z okna do okna i trzeba za- 
mykać poprzednie. Ogólne wrażenie 
— jest w porządku. Zaledwie. 


» Producent: EA Sports 
> dawca: EA Paska 


PIII 700 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 
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4 Ciekawscy dowiedzą się nawet, 
jakie skarpetki nosi Ronaldinho 


> PLUSY 


strategia, trening, żyie Klubowe. - 
Lr] > LIUSY | 
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IZZZZZA 
Prowadząc bohaterów i ich oddziały, 
| ||walczymy o wiadzę nad krainą Kkaldun. 


Niby typowa mtócka w krainie fantasy, 
*.|ale mimo to bardzo fajna! Warto obejrzeć. 


NY: 


j -)) wymacama AJ 
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[ZNIKASĄCE ARMIE | 


W odróżnieniu od świata gry Kohan zazwyczaj armia z czasem topnieje i nie ZAWSZE Z powod dzia: - 
ań firzeciwnika. W historii dezercja przybraia imponujące rozmiary iagę czas wojny pów 2 sa- „| 
mej Armii Potomaku w latach 1861-1863 ucie- > MA: RJ 
kło około 85 tysięcy żołnierzy i oficerów, pod- 
czas gdy ogółem liczbę zbiegów z armii Unii p 
szacowano na ponad 200 tysięcy. W później: | 
szych czasach nie byla wiele lepiej. W czasie 
| względnego pokoju liczby te znacznie maleją. 
| W ubiegłym roku z armii Stanów Zjednoczo- 
" nych zdezerterowało 2781 żołnierzy, a przez 
pierwsze pięć miesięcy tego roku — 1470. 


Zagospodarować, podbić, zagospodarować, 
podbić - wprawny strateg nie musi czytać 
„Ływota człowieka poczciwego” Reja, by 

wiedzieć, co robić w kolejnych [azach gry 


; 
l 
s 
- 


s 
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ytuł gry sugeru- 
je. że zostajemy 
panami na wło- 
ściach w cza- 
sach, gdy za ku- 
rzajkę na nosie szło się 
na stos. Ale to tylko poło- 
wa prawdy. Często zaczy- 
namy od stanowiska za- 
sadźcy i wójta, bo począt- 
kowo miasta przypomi- 
nają wioski, które organi- 
zujemy od podstaw. Świ- 
nie, ogródki warzywne 
oraz nędzne chałupy 
- oto co czeka nas w centrum przy- 
szłej średniowiecznej metropolii. 
Jej rozwój w dużej mierze zależy od 
wiernych podda- 
nych. Owszem, 
jesteśmy pa- 
nami, ale lu- 
dzie 


Y|*oT-o$ 


« 
8 


agują na 
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W grze miasta wyglądają pięknie. Rzeczywistość była drastycznie | 
inna. Średniowieczne miasto europejskie była brudne i śmierdzą- i 


Chwilę potem atakujący 
dom Baby-Jagi chrumkali 


aler- 
gicznie re- 


nasze co śmielsze pomysły, jak pod- 
wyższanie podatków ponad miarę 
czy oszczędzanie na produkcji żyw- 
ności. | znikają w niewyjaśnionych 


okolicznościach, zostawiając pod- | 


upadające chaty, nieskoszone pola 
i niezapłacone podatki. Te ostatnie 


najbardziej nas interesują, bo ma- | 


jąc debet w kasie, możemy się zabić 
własną pięścią. Gdy wchodzimy 
w spiralę zadłużenia, nie mamy ar- 
gumentów, by zatrzymać barba- 
rzyńców szturmujących mury na- 
szych miast. Nieopłaceni żołnierze 
pierwsi opuszczają pozycje. 
Chcąc zatrzymać chłopów i żyć z ich 
podatków, podejmujemy nadludzki 
wysiłek, by zapewnić im godziwy byt. 
Ale bezczelni żądają coraz więcej. 
Na początku tylko strawy i wody, ale 
później chcą mieć opiekę medycz- 
ną, kapliczki, ogrody z kwiatami, 
budowle dostarczające rozrywki 
i mury zapewniające bezpie- 
czeństwo. Z czasem jednak 
nawet napełnienie miski sta- 
je się sztuką, bo na nasze 
pola, łowiska oraz hodowle 
spadają różnego rodzaju 
plagi. Radzimy sobie, się- 
253 gając do zapasów groma- 
+. dzonych w spichrzach lub 
> zwiększając produkcję ro- 
* dzajów żywności nie do- 
$_ tkniętych klęską. 


ce. Mieszkańcy nie myli się, zalatwiali do nocników i wylewalije 7 


przez okno, więc spacerowanie wąskimi uliczkami było ryzykow- 
ne. Podobnie usuwano inne odpadki. Dlatego duże miasta miały 
ujemny wewnętrzny przyrost naturalny (rozwijały się dzięki mi- 
gracji ze wsi] i często wybuchały w nich epidemie. Ratunkiem by- 

iy... o nikina mamma 
Tage = 


R 


"BRET 


Szybko okazuje się, że na- 
sze miasto jest za małe. 
Jeśli nie dla jego miesz- 
kańców, to na pewno dla 
nas. Werbujemy piecho- 
tę i jazdę, by znienacka 
zasadzić obóz pośrodku 
terytorium wroga, co zo- 
staje odczytane jako za- 


razem prowokacja, potwarz i po- 
wód do wojny, dzięki czemu oszczę- | 
dzamy czas na obrażanie przeciwni- | 
ka. Wróg chwilę zbiera siły i atakuje 


nasze pozycje, na których do tego 
czasu zdążają wyrosnąć wieże 
strażnicze i machiny wojenne. Jeśli 
udaje nam się odeprzeć atak i znisz- 
czyć centrum miasta wroga, zagar- 
niamy jego ziemię wraz z ludnością, 
której jest wszystko jedno. 

Kierowanie wojskami jest zbliżone 
do średniowiecznego, z tą wszakże 
różnicą, że średniowieczni wojowie 
nie przyjmowali rozkazów podczas 


_ bitwy, a tu odmawiają już w trakcie 
/ przemarszu na miejsce zbiórki. Mo- 
/ gą po drodze minąć wroga zmie- 
rzającego do naszego miasta i nie | 
|. mamy ich jak zawrócić! W zasadzie 


powinni zostać wywaleni z armii 
z degradacją, naganą wpisaną do 
akt i stryczkiem na poże- 


gnanie, ale czego od nich pa 
wymagać, skoro konnica | 5 
walczy, ostrzeliwując się | « 

z obozu? Nie dziwi więc M 
to, że stryczek zarezer- | ę'8 
wowany jest dla nas, gdy +; 
centrum naszego miasta |5/ 3 


zostaje zdobyte. 

Dyndanie jest jednak nie- 
co koślawe, podobnie jak 
cała grafika, gdy się jej 48 
dokładnie przyjrzeć. Wi- za 
dok z daleka i oczami 
osoby przemierzającej 
miasto wygląda przyjem- 
nie: domy nie stoją jak budowane 
przy linijce, pola mają dowolne 
kształty, woły ciągną wozy, wieśnia- 
cy uwijają się na polach, a bogatsi 
mieszczanie statecznie przecha- 
dzają się ulicami. Jednak w tym dru- 
gim wypadku dostrzegamy również 
zaburzoną perspektywę i karykatu- 
ralne postacie. Najgorzej wygląda 
przybliżanie miasta z lotu ptaka, kie- 
dy tekstury się pikselizują. Głębokie 


iMAUSY 
Sterowanie, walki 


Tolkien trochę wyolbrzymił 
bitwę na m Pellenoru 


Nie od razu Kozienice 
Dolne zbudowano... . 


zdziwienie wzbudza także woda (cał- 
kiem ładna], która jednak jest do te- 
go stopnia przezroczysta, że widzi- 
my cały układ morskiego dna. 

Grze do dna jednak całkiem daleko, 
bowiem część ekonomiczna jest so- 
lidna, grafika przyzwoita i tylko na 
polu walki twórcy się pogubili, co nie 
dziwi, biorąc pod uwagę, że na śre- 
dniowiecznych polach bitew najczę- 
ściej panował chaos. Zastrzeżenia 
można mieć także do sterowania, 
bo trafianie co do piksela w miejsce 
podczas wznoszenia budowli jest 
przesadą, podobnie jak mocno 
ograniczona kontrola nad oddziała- 
mi w czasie pokoju. Elementy te 
przypominają nam, że bycie śre- 
dniowiecznym właścicielem ziem- 
skim nie było czystą przyjemnością. 
Mimo tego warto spróbować. 


i zdobywamy cudze. Wszystka fo w czasach, 
gdy Ziemia byla piaska, kręciła się wokół niej 


b wymacama 


od 


dea Undergroundu sygnowa- 
nego nazwiskiem Tony'ego 
Hawka jest prosta. Chodzi tu 
o to, na co nie można sobie 
| pozwolić w grzecznej, zwykłej 
| serii. Dlatego THUG to połą- 
| : czenie THPS-a z.. Jackas- 
i sem! Z tą delikatną różnicą, 
że tu nie trzeba żuć trzyma- 
nej przez kogoś pod pachą gumy. 
Zaczyna się niewinnie. Jako począt- 
kująca gwiazda deski zostajemy wy- 
/ brani do drużyny Tony'ego i mamy 
stoczyć walkę na punkty 
z ekipą Bama Margery. 4/ 
„Pojedynek odbędzie się 
w miastach całego świa- 
, ta. Kto przegrywa, płaci 4 
koszt wycieczki i ma ze- [l 
ro respektu. / 


Tony zszei pot ziemię, ale tylko po to; 
hy wreszcie pokazać SWOJE prawdziwe zajawki. 
Na szczęście nie zapomniał DESCE 


Aby wygrać, w każdym z odwiedza- 
nych miast - Bostonie, Barcelonie, 
Berlinie, Nowym Orleanie i austra- 
lijiskim Bondi Beach - zaliczamy za- 
dania przydzielone przez Hawka. 
Na początku mamy tylko swoje. 
Jednak po odszukaniu ukrytych za- 
wodników dostajemy kolejną pulę 
do realizacji. Aby przejść dalej, ma- 
my za zadanie uzbierać na koncie 
określoną przez poziom trudności 
liczbę. Proste? 
Ale jakie to są zadania! THUG jest 
megahardkorowy i miejscami 
4 wręcz obleśny. Nie są- 
'„_ dzę jednak, by 
to komuś 


ak. 


> Moda skate' (M zmienia : 
się jak w kalejdoskopie |. ź 


przeszkadzało, mimo że do celów 
zalicza się na przykład wyskoczenie 
z kupy łajna i zrobienie w powietrzu 
dowolnego triku z grabem. Nic nie 
jest dosłowne, większość - śmiesz- 
na. W Barcelonie uwalniamy wście- 
kłego byka, który potem biega jak 
szalony po mieście. W Berlinie wku- 
rzamy policjantów, grindując spe- 
cjalnie nad ich głowami, niszczymy 
anteny satelitarne i rozbijamy 
akwarium z wielką rybą. W Bosto- 
nie porywamy szpitalne łóżko z pa- 
cjentem i naklejamy wlepki na tabli- 
cach o zakazie jazdy na desce. Na- 
klejki są nowym, ale prostym ele- 
mentem - skaczemy w stronę Ścia- 
ny, wciskamy ten sam 

przycisk, gdy przy niej 

jesteśmy, wlepiamy 

i odbijamy się na zie- 

mię. Oprócz warto- 

ści zajawkowej ma to 
też duże znaczenie 
techniczne, bo to kolejne 
narzędzie do przedłużania kombina- 
cji w nieskończoność. Trudno wymy- 
ślić coś dobrego, jeśli jedziemy na 
manualu w stronę Ściany. A teraz 
możemy się z niej dobrze wybić, 
KĘ w locie zrobić flipa i jechać dalej. 
mose następuje też, 


- — 5 wej 
Eu 


„A poza tym kosi trawę 
i pa powie sj 


Grind m 


e WEZ r . 
kiedy Sky na... katapultę wyno- 
szącą nas ponad miasto. Masa za- 
bawy. Oprócz tego są zadania zu- 
pełnie banalne, na przykład obrzu- - 
cenie kilku osób pomidorami albo 
puszkami w spreju albo zamazanie 
kilku wrzutów. Dzięki temu ci, którzy .. 
nie mieli wiele do czynienia z serią, 
nie będą mieli większych proble- . 
mów z odnalezieniem się w niej. : 
Tryb story daje dużo czasu - i pod- 
powiedzi! - na to, żeby odkryć w nim 
przyjemność. Szczególnie że nie 
wszystkie zadania wykonujemy na , 
deskorolce. Na przykład specjalny 
gość, Jeese James (to ten od Mon- 
ster Garage) jeździ po Bostonie na 
dwukołowym, napędzanym odrzuto- 
wo skuterku i choć ma pokaźny ar- 
senał trików, to najtrudniejszą rze- 
czą, jakiej się od nas wymaga, jest 
przeskoczenie nad trzema samo- 
chodami. W innym momencie na- JĘ 
szym środkiem transportu staje się : 
sztuczny byk na kółeczkach. Wtedy , 
jednak wymagania rosną i zaliczenie 
wszystkich celów sprawia większą 
trudność, ale zupełnie inny model 
jazdy daje masę frajdy. 

Tak samo jak nowość - focus. Fo- g, 
cus to skate'owy bullet time. Po na- £ 
pełnieniu paska Special wciskamy ! 


odpowiedni przycisk i na pięć se- 
kund wszystko zaczyna się dziać 
wolniej. Dzięki temu łatwiej wykonu- 


4 ' jemy nam akrobacje w powietrzu, 
. nie myląc przy tym kolejności wci- 
skania guzików. To ukłon w stronę 
osób, które miały problemy z upra- 
wianiem szaleńczej ekwilibrystyki 
rodem z Tony'ego. 

Ukłonem w stronę wszystkich jest... 
zejście z deski i bieganie z nią pod 
pachą! Po co schodzić z deski? Po 
to, żeby wejść po drabinie na szczyt 
5 komina i stamtąd zeskoczyć na 
". dach budynku, na którym mamy wy- 
| konać zadanie. Albo dostać się 
»_ w miejsce, gdzie czai się ukryty za- 
j wodnik. Lub po to, żeby wybić się 
Fz quarterpipe'u, w locie przełożyć 
| decka na plecy i chwycić się wejścia 
na wyższy poziom budynku. Lub po 
j to, żeby biegiem połączyć triki 
w kombinacje. Dokładnie tak jak 
manualem, tyle że butowanie nie 
wymaga sprawności na gałkach, za 
to jest ograniczone czasem. Inna 
„ nowość pomaga tym, którzy po nie- 
udanym triku lubią się na czymś wy- 
żyć. Jeśli w kilka sekund odpowied- 
| nio zmasakrują przycisk wkurzenia, 
"4 deska pójdzie w drzazgi, rzucona 
o ścianę lub połamana przy akom- 
paniamencie bluzgów. Czasem tylko 
to pomaga po stracie milionowego 
combosa. W dodatku zachowujemy 
część Speciala. 

Na początku gry nasz skater nie po- 
5, trafi zbyt wiele, ale ten stan rzeczy 
_ nie trwa zbyt długo. Czesząc okre- 
ślone triki, zwiększamy automatycz- 
| nie swoje umiejętności. Wystarczy 
więc prześlizgać się po rurce, zro- 
bić kickflipa i balansować przez 
chwilę na krawędzi, żeby zarobić 
pierwsze punkty. Później wymaga- 
nia się zwiększają, ale ich lista jest 
dostępna w menu. 

Zwolenników oldschoolu zadowoli 
wyjątkowo technicznie nastawiony 
tryb classic z po- 
wszechnie lubianym 
zbieraniem literek, 
„kręceniem  odpo- 
_ wiednich wyników 
„w combosach i za- 
liczaniem określo- 
nych trików pod 
rząd. Wszystko 
w nowych skate- 
parkach na uli- 
cach światowych 

ę miast i w wybra- 
nych spośród po- 
przednich części 

g serii Moim fawo- 
rytem jest Barcelona i jej 

molo, na którym daje się grindować 
Ę chyba z kilometr Jak zwykle we 


masa obiektów, 
z którymi daje się 
coś zrobić. Na 
przykład w pierw- 
szym mieście, Bo- 
stonie, przejecha- 
nie po starej ar- 
macie zapala lont 

i powoduje wy- 
buch, a gdzie in- 
dziej eksplozja po- 
wala wysoką wie- 
żę, tworząc nowe 
miejsce do czesa- 
nia trików. 

Z kronikarskiego 
obowiązku dodam, 
że najlepiej się gra na dżojpadzie, 
który jest taki sam jak pad do Play- 
Station 2. Na innych oczywiście jest 
wygodniej niż na klawiaturze, ale 
liczba przycisków i ich rozmieszcze- 
nie są najlepsze właśnie w klonach 
sonowskiego Dual Shocka. Aha, 
i niech nikogo nie zmyli dwójka w ty- 
tule. Tóny Hawk's Underground 2 
to debiut serii na pecetach - po- 
przednik był tylko na konsole. 

Wiele osób sądzi, że Neversoftowi 
wyczerpały się już pomysły i tech- 
nicznie jazdą od wydanej u nas 
przed chwilą czwórki THUG niewie- 
le się różni. Ci, którzy wciąż liczą na 
zmiany, nie powinni być jednak za- 
wiedzeni. Trudno wymyślić coś no- 
wego do jednej z najlepiej zaprojek- ? 
towanych gier sportowych, w której 
wszystko jest tak naturalne, że wy- 7] 
starczy kilka minut, by wsiąknąć na 4 
dobre. A jednak nowe elementy są 433 
strzałem w dziesiątkę, poza tym po- 4 
jawia się też tryb gry w internecie [hdi 
i bardziej komiksowa niż realistycz- głj 
na grafika. Wystarczą więc nowe $$ 
miasta i jeśli one są dobrze zapro- dą 
jektowane, to zabawa murowana. HR 
A są. Więc jest. Werdykt: ponarze- Ml 
kać, ponarzekać, kupić, grać. 


= Cztery dychy, u mnie 


b z ca cmoazi 


Hej, to jest warte trzech 
je z gipsu 


Ta gra częściowo jest nie o desce. 
Niektóre zadania nijak się mają do 
tego, co fani grający na pecetach 
poznali w dotychczasowych odsło- 
nach serii. Oto kilka przykładów. 


| me == .=/1 | Bierzemy po- 
ae =.  midory i bie- 
gamy po ulicy 
z dechą pod 
pachą, rzuca: 
jąc w niewin- 
nych przechodniów. Drugi wariant 
to rzucanie puszkami po farbie. 


Zrób sobie feniksa! Przeskakujemy 
nad płonącym samo- 
chodem, zapalamy 
naszą deskę i znaj: 
dujemy  katapultę. 
Wybijamy się i... 
wpadamy w stado 
LELCAN:LLEIEJCH 
jednego z nich! 


Gatepuit taunch 


W Berlinie na 

a szczycie ko: 
= ścioła odtwa* 
YĆ rzamy spre- 
: jem zabytko- 


we freski. Ze- 
ro trudu, mała frajda. Lepszy byłby 
lot na grzbiecie świni albo zgniata- 
nie puszek na schodach deską. 


wensia 


NATYZMEZT 
Chcieliśmy tu zrobić ranking najgorszych 
gier, jakie w 2004 roku przewinęły się 


przez Margines. Ale wtedy nie starczyłoby 
miejsca dla Ghariots of War. [sweter] 


Chessmaster 10th Edition 


Mimo że każda kolejna 
edycja Chessmastera jest 
coraz lepsza, zawsze za- 
stanawiam się, czy R 
następne są wciąż 
potrzebne. A mo- 
że raczej czy są potrzebne | . 
tak często jak nowe NBA RE 
Live'y. W każdym razie jest m 

' to najlepszy program sza: 

chowy na zwykłe komputery, a że- 
by przyciągnąć do tego ekstremal- 
nego w dzisiejszych czasach spor- 
tu młodzież, na szachownicy mogą 
zmagać się na przykład baśniowe 
postacie, które rzucają czary, wal- 
czą na miecze i tak dalej. Ale to 
i tak kolejna gra dla tatusia. Pa- 
miętajcie: święta za pasem! 


Sudden Strike Platinum Pack 


Niecałe sześć dych za trzy gry 
z uwielbianej przez wielu serii stra- 
tegicznej: Sudden Strike, Sudden 
Strike 2 i Sudden Strike: Forever. 
Dobry biznes - mimo że nie wyglą- 
dają już najlepiej, to wciąż są bar- 
dzo wciągające i realistyczne. 
I działają nawet na słabszych kom- 
puterach. Warto się wykosztować. 


Gra otrzymała rekomendację ja- 
kiejś poważnej organizacji 
kombatantów prawdziwe- 
go D-Daya, ale po tym, co 
zobaczyłem, je- 
stem więcej niż 
pewny, że udzie- 
lił jej na wpół ślepy ku- 
charz po konsultacji z ofi- 
cjalną kurtyzaną jednost- 
ki. Bo ten rts jest nudny 
i ma mało urozmaicone 
misje, parszywie wygląda i nie da 
się w nim ogarnąć oddziałów pie- 
choty. A jeśli nie zajmiemy się sie- 
rotami, które twórcy gry szumnie 
nazywają żołnierzami, w kilkadzie- 
siąt sekund wróg zrobi z nich na- 
wóz. Wszystko źle! 


Chariots of War 


Kolejna gra specjalnej troski 
proponowana przez często gosz- 
czącą na dole Marginesu hurtow- 
nię o fajnej nazwie i niefajnej działal- 
ności wydawniczej. Obrzydliwy Cha- 
riots of Fire jest klonem Legionu za- 
pamiętanego ze względu na najbar- 
dziej nietrafione rozwiązanie w hi- 
storii strategii - brakuje możliwo- 
ści wydawania rozkazów podczas 
bitwy. I na tym zakończmy pastwie- 
nie się nad tym zimnym trupem. Mi- 
mo że jest półdarmo. 


POJEDSNER 


KZ 


JZISiAj! PrAWdZIWY” pojENYNEK SEHZOTNENIKA. NIEZAJEZNIE i) 
WYMIKU! ZWYCIĘZCĄ Na DEWNO LĘDZIE TONY Hawk. Lzwarta) CZES 
O(OWNEJ SETI WYSZŁA, W POISCE ZE Sporym, OpOŹNIENIEM I trafila. 
WIAŚCIWIE. OM razi na, PREMIERE UNI DIEJ, CZĘSCI UNNETĄTOLNIA! 
010.00. WYSZIO ZE ZAErZENIA ( txt: zooltar 


DESKA, TRUCKI 
IKÓŁKA | 


ZAWARTOŚĆ [I 
TONY'EGO W „| 


DESKA POD 
KONTROLĄ 


CODZIENNOŚĆ 
SKATERA 


JAK TO ROBIĄ 
ZAWODOWCY | 


WEWNĘTRZNE 
PIĘKNO 


PRAWDZIWY 
HARDKOR 


WIĘCEJ NIŻ ZERO 


| NAJLEPSZY 
SKATER W MIEŚCIE 


> KMT <oeFR 
TONY HALUK'S sj) WAANŻ 


PROSKAIER 


P) 


Dobra wiadomość na święla. 
Kolejne superselery nie 
spuszczają Z tonu i mimo 
że irafiy już do drugiego 
obiegu, wciąż zachowują 
swoją świeżość, IrESZIĄ | 
sami sprawdźcie 


Atal zaczyneją antyterroryści z Rainbow Six 3: Raven Shield. Za 49 złotych 
dzą szturmowi na komputery wszystkich maniaków realistycznej 
o szybkiej akcji, którą potrafi zakończyć jeden strzał. | którą planuje się go- 
dzinami. Ta gra się nie starzeje. Dowodząc międzynarodowym zespołem do 
spraw specjalnych, rozbijamy międzynarodową siatkę neofaszystów. Spi- 
sek zaczyna się w Ameryce Południowej, ale akcja szybko rozprzestrzenia 
się na cały świat, więc po drodze zaliczamy zaśnieżoną Szwajcarię, tropiki 
/ oraz liskowschodnie miasto. Walka w każdym ze środowisk jest inna, lecz 
zawsz opiera się na tym samym fundamencie: niezwykle starannym i dro- 
ym planowaniu akcji. Korzystając z map pomieszczeń, ustalamy 
kimi dwie lub trzy drużyny ruszą, by sprawdzić i oczyścić teren dzia- 
rywamy je w jednym miejscu i atakujemy z zaskoczenia. Przy tym 
im nie ma miejsca na brawurę. Jeden celny strzał terrorysty koń- 
czy życie żołnierza, więc niektóre akcje próbujemy zaliczyć nawet po... kilka- 
 dziesiąt deka Ale zawsze z takim samym entuzjazmem. To moja ulubiona 
gra firmowana przez Clan- 
cy'ego. W dodatku ma bardzo 
| | żywą scenę sieciową. 
Za tyle samo można zgarnąć 
Dungeon Siege'a, ale nie bę- 
dzie już tak wartościowy. Jakiś 
czas temu było to wejście 
smoka, ale po chwilowym za- 
chwycie nad grafiką gra szyb- 
ko poszła w zapomnienie. 
W Polsce nie doczekała się 
nawet wydanego na Zacho- 
dzie dodatku Legends of Aran- 
na. Problem z nią polega na 
tym, że jest fajnym benchmar- 
kwesti fabuły ma do powiedzenia mniej niż orki, które się w niej 
zepraszam - które kosił w nim wieśniak zrobiony głównym bohate- 
eż porażka. Dziś zostaje więc prostolinijna opowieść w stylu masz- 
-m -na-rzeź. Chociaż z pewnością znajdą się wyznawcy. 
Poda y dylemat z Breedem, też kosztującym niecałe pół stówki. Jedna ze 
ł nia wskazuje, że skoro tak znacznie potaniał w tak krótkim cza- 
, to znaczy, że prawdopodobnie nie był sukcesem i się nie sprzedał. A je- 
ie był sukcesem, to dłatego, że mimo trwającego niezwykle długo cza- 
ył zaledwie średnio udaną kopią Halo, pełną błędów i niezbyt 
miał i Lock-On, a w tej samej cenie jest dla fanów symu- 
usem. I to nie tylko dlatego, że symulacje jako gatunek 


was 


STENÓA AC (M j 


Bohater Breeda nie chce tania okłać skóry, 
ale Mya tej gry uznał, że już na to pora 


| e 
Stig | 


a: 


SUMA WSZYSTKICH STRACHÓW 


STRATEGICZNA 

Kosmiczni marines i ich przeciwnicy w polskiej 
wersji mówią po angielsku, a o czym mówią, da- 
wiadujemy się z napisów u góry ekranu. Zabieq 
to ze wszech miar słuszny, bo wątpię, by u nas 
udało się nagrać równie sugestywne głosy. W re- 
zultacie nie nie psuje nam przyjemności aku- 
stycznych, dobrze też rozumiemy, o czym mówią 
postacie na ekranie, bo dialogi zostały przelażo- 
ne poprawnie. Czasem jedynie kwestie wypowia- 
dane przez postaci są tak dlugie, a czcionka tak 
mata, że ledwo nadążamy z czytaniem. 

Walcząc na obcych planetach, chwilami walczy” 
my też z gramatyką. Widząc komunikat „Umieść 
Koszary w strefie roztaczaną przez Kwatery 
Główne” właściwie rozumiemy, o co chodzi. Pro- 
klemy z łącznością miewają za ta członkowie od- 
działów. Z wymiany zdań „Jak mnie styszycie?” 
— „Tak, panie” wnioskujemy, że sprzęt do zabawy 
w głuchy telefon nie wyszedł z mody w odlegtej 
przyszłości. Sporadycznie pojawiający się komu- 
nikat „Area secured”, którego w ogóle nie prze- 
tłumaczono, też nie psuje nam zabawy. 

Tłumacze pięknie poptynęli z nazwami oddziałów 
i wyposażenia orków. Widząc, że szczelcy karzy- 
stają ze spluf i szczelb, a do walki zagrzewani są 
przez szajbimber, czujemy się, jakbyśmy czytali 


Warkamtwier 40, 000: Dawn of War 


"TEST W NUMERZE: 


| o wyborowej © 


blog nastoletniego hiphopowca, co pobudza do 
rozważań nad możliwymi ścieżkami ewolucji. 
Niektóre orkowe nazwy są świetne — pancerfu- 
ra, kijowe granaty i smażyspiufa. Inne troszkę 
na siłę — burszuj czy rażgniatacz. Ogółem jednak 
wybornie pasują do postaci Z gry. 

Tlumaczenie jest zrozumiałe, małe wpadki rekom- 
pensują świetnie przełożone kwestie okołaorko- 
we. W sumie tylko jednostka zwana w oryginale 
„drednaught”, a po naszemu „drednot” zgrzyta. 
Tak, wiem że drednot jest w slowniku wyrazów 
obcych i zapomnianych, ale lepiej byla zostawić 
go w oryginale, bo idąc tym tropem, wkrótce bę- 
dziemy grali w gry o spejs szipach ważących da 
drop zotnów oddziały marinz. [ManJAk] . 


2004 OGENA: 7,7 


ZEW 


Full spectrum Warrior 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Full Spectrum Warrior pojawił się U nas w wer- 


sji kinowej. Z pozytywów należy wymienić po- 
prawną polszczyznę i brak błędów merytorycz- 
nych w sprawach militarnych. Bez problemu da 
się zrozumieć, czego dowództwo od nas oczeku- 
je, choć zdarzają się regularne wpadki. 

Na przykład „special forces wanna-be” to okre- 
ślenię oznaczające kogoś, kto bardzo chciałby się 
dostać do sit specjalnych i wyobraża sobie, że już 
w nich jest. W polskiej wersji widzimy na ekranie 
informację, że gość „sam zaciągnął się do sil 
specjalnych”. Gdyby tłumacze zagrali w FSW, to 
wiedzieliby, że jest to niemożliwe, bo ta postać 
jest członkiem oddziału zwyklej piechoty. Zresztą 
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jak W OGÓLE można się samemu zaciągnąć da sil 


specjalnych? Tłumacze zrehabilitowali się, prze- 
kladając bluzgi, których żotnierze używają z lubo- 
ścią. leh polskie odpowiedniki są bardzo zróżni- 
cowane. Na pudetku znalazło się nawet ostrzeże- 
nie o wulgarności. Plusik dla GOP 

Minusik za drobne problemy techniczne. Po 
pierwsze, żeby rozkoszować się naszą piękną 
mową, musimy własnoręcznie włączyć podpisy. 
Po drugie — w trakcie misji podpisy przesuwają 
się bardzo szybko i najczęściej nie nadążamy 
z ich czytaniem. Bogu dzięki, że Full Spectrum 
Warrior jest grą, w której generalnie tekst ma 
znaczenie drugoplanowe. [zonltar] 


E ORSZ-CK "BOOTP ACZWZ SKOK 


Kompletnie nieobliczalny eksperyment wizualny prowadzony przez dwóch ekscentrycznych raperów. Panie i Panowie! 


TEDUNIOŚKOŁCZ. 


Na antenie od 1 M | | A * 


PROGRAM NAJGORSZY 
Premiera: piątek 17.00 W 


| Cześć, jestem waszym fanem i ma- 
| cie teraz u mnie przerypane. 

| Po jedno: Nie działa mi gierka Ra- 
ve Kart Racing. Jak odpalam in- 
| stalkę, to kiedy się rozpakowywu- 
| je, myśli ze 20 min, a potem wy- 
j skakuje Bad CRC albo Unable to 
| save extracted file. Mój komp: 
procesor 800 MHz, grafika Ge- 
Force2 32 MB, 192 MB RAM, 
Windows 98SE. Zainstalowałem 
najnowsze sterowniki. 

Po drugo: Nie chodzi mi gra Christ- 
mas Magic, jak chcę ją włączyć, to 
| się pokazuje czarny ekran i po oko- 
| ło minucie wychodzi do Windows 
— ale chamska, no nie? 

Po trzecio: Dawajcie swoje zdjęcia 
gdzieś w gazecie. No bo skąd my 
mamy wiedzieć, jak spotkamy Swe- 
tra albo [rgb] na ulicy, że to on. 
Przecież nie będziecie się przedsta- 
wiać każdemu na ulicy, a najgorzej 
to ma chyba Banan. Oto przykład: 
Dzień dobry babciu, nazywam się 
Banan, a babcia Banana torebką 
i Zboczeniec!!! się drze. 

Nie lubię długich pożegnań, więc 


narqua. 
„iz GZESIO::.. 


Cześć, nasz fanie, spróbujemy się 
u Ciebie odrypać. 

Po jedno: To mi wygląda na błąd na 
płycie CD. Podeślij do redakcji, a ode- 
ślemy Ci nową, sprawdzoną. 

Po drugo: Na Twoim komputerze ta 
gra powinna działać bez problemu. 
Jest tylko jedna rzecz (może poza in- 
stalacją nowego DirectX-a i ogólnym 
sprzątaniem systemu), którą możesz 
zrobić: jeżeli masz procesor AMD 
i płytę główną z chipsetem VIA, ko- 
niecznie zainstaluj najnowsze ste- 
rowniki do płyty głównej. 

Po trzecio: Wiemy, że mamy licznych 
wiernych fanów i dlatego właśnie woli- 
my nie ujawniać twarzy. Wyobraź so- 
bie: Sweter kupuje sobie po cichutku 


JOJOU 


środek na mole, a tu nagle podlatuje 
ktoś do niego i się drze: Sweter! Mam 
twoje wszystkie artykuły nad łóżkiem! 


j Przybij pięć! Nie, wolimy się tak cał- 


kiem nie odsłaniać. 
A co do Banana... no cóż... babci pew- 
nie skojarzyłby się ze starymi (i we- 


/ dług niej dobrymi) czasami, kiedy 
| przed gwiazdką do portu w Gdyni za- 
/ wijał statek z Kuby pełen bananów. 
/ | pomarańcz. JEDEN statek. 


| Wysyłałem parę już listów z proś- 
| bami i naganami (proszę mnie źle 
|j nie zrozumieć) do was, lecz teraz 
| pojawi się pochwała i jak zawsze 


prośba. Podoba mi się wasze pi- 


i smo, choć jednak popieram hrhr.. 
| definicję o okładce (jak to już (..) 
| stwierdzono). 


Słuchajcie, mam 


problem z Battlefield: Vietnam, 
pojawiają mi się w czasie gry prze- 


j świtujące bloki tekstury. Inaczej 


to jakby się ziemia normalnie zapa- 
dała. Mój komp to: Intel Pentium 
IV 3 GHz, Gigabyte Radeon 3600 


| SE, 512 MB RAM (2x 256 MB) 
|j oraz dysk 80 GB i pikny monitor 
| LCD. To po pierwsze, a po drugie: 
| Czy ten świat zapomniał już o rpg 


i rts! Powiedzcie, moglibyście dać 


| jakąś dobrą gierkę rts na przykład 


Age of Empires I lub II? Zmieńcie 
objętość z 60 na 100 stron. 
Zwiększcie cenę do 19,99 złotych 
lub większej. Dlaczego gdy były już 
potrójne superopakowania z 3CD 


1 ŚRUBOKRĘT 
Z KRZYŻAKIEM... 


| PADIE 


1 PODŁĄCZYĆ 
PACJENTA... 


by BOÓOBY PETE 


zmieniliście z powrotem na poje- 
dyncze? Mniej recenzji, więcej cie- 
kawostek typu „nowości” w wa- 
szych numerach. Firm jest tyle, że 


ś ich lista nie zmieściłaby się na 25 
| stronach! Moglibyście dać jakąś 
| notatkę na temat strategii, czyli 
| rts i o fantastyce, czy o rpg. Fpp-ki 
i są dla tych, co chcą zabić swego 
j szefa lub pobawić się w terrory- 
j stę! Dawajcie co parę numerów 
| płytkę bonus CD dla tych, którzy 
j wolą filmiki i tapety oraz jakąś 
i symfoniczną muzykę z gier, o któ- 
| rych większość nie zapomni. 


„Jakub Kolada 


| Twój problem z BF: Vietnamem może 
: wynikać z używania wymuszonego 
| sprzętowego antyaliasingu i filtrowa- 
| nia anizotropowego. Sprawdź w usta- 
/ wieniach karty graficznej (prawy klik 
| na pulpicie, Właściwości, zakładka 


Ustawienia, klik na Zaawansowane, 


| zakładka 3D, Ustawienia użytkowni- 
| ka), czy masz te opcje włączone 
| w trybie zależnym od aplikacji - jeśli 
| nie, kliknij na kwadraciki. Inaczej Viet- 
| nam będzie sprawiał kłopoty. Warto 


też ściągnąć łatkę 1,2 ze strony 
www.eagames.com/ official/ battle- 


| field/vietnam/us/. 


Papier okładkowy oraz płyty w osob- 
nych kopertach to nasz wybór który 
wiąże się z Twoimi następnymi propo- 


| zycjami. Otóż nie zamierzamy podno- 


sić ceny do 20 złotych, bo uważamy, 
że życie gracza i tak jest ciężkie, a gry 
sporo kosztują. Dlatego sądzimy, że 
najważniejsze jest dostarczanie do- 
brych recenzji gier, bo to na ich pod- 
stawie decydujecie, co kupić. Jeśli 
chodzi o nowości | ciekawostki, to 
firm i pecetowych nowinek wcale nie 
ma tak wielu, jak byśmy chcieli. 


/_ Rpg-a albo rts-a damy tak szybko, jak 


tylko uda nam się ją kupić do publika- 
cji za rozsądną cenę. Ale nie zgadzam 
się, że fpp-y to tylko okazja do wyżywki. 
Owszem, Painkiller to czysta radosna 
akcja, ale już taki Vietcong wymaga 
skupienia i ma dobrą fabułę. 
Wreszcie materiały bonusowe na GD 
będziemy nadal publikować w miarę 
możliwości, czyli miejsca na płytach. 


PROSZĘ. 


Poszukuję adresu sklepu interne- 
| towego z prawdziwego zdarzenia, 
w którym są nie tylko nowości, ale 
| też gry starsze i jeszcze starszej” 
| sze. Chcę kupić oryginalnego Go- 
thica Il. Bardzo lubię tego typu gry 


| i długo szukałem takiego tytułu. 
| PLAYA kupuję dopiero od numeru 
| 9/04, ale pisemko mi się podoba 
| głównie ze względu na... Nie wiem 
na co. Po prostu mi się podoba 
i tyle. W związku z.tym POZDRA- 
WIAM całą ekipę PLAYA i już 


wkrótce zamawiam prenumeratę! 


Bączek 
PS Podejrzewam, że ten temat był 
już wałkowany, ałe i tak o tym napi- 
| szę. Chodzi bowiem o przemoc 
| w grach, a konkretnie o ich wpływ 
|j na zachowanie dzieci i młodzieży. 
Gdy tylko pojawią się nowe gry lub 
filmy, na całym świecie pojawiają 
się różnego rodzaju anomalie w za- 
chowaniu, na przykład siedemna- 
stoletni koleś rozwala kumpli 
w szkole, bo nagrał się w Manhun- 
ta, czy też ośmioletni szczeniak wy* 
skakuje z dziesiątego piętra z mio- 
tłą między nogami (Harry Potter). 
Ja mam 21 lat i kiedy słyszę o ta- 
kich wybrykach, zastanawiam się, 
czy przy tworzeniu takich ping- 
-pongów Bóg popełnił błąd (a więc 
| jest niedoskonały), czy może czło- 
| wiek stworzony na podobieństwo 
| Boga jest niedoskonały (a więc 
| sam Bóg też jest niedoskonały), 
czy wreszcie Bóg jest doskonały 
ale nudziło się Jemu i aniołom, 
więc postanowił „naprodukować” 
takich wybryków, by rozśmieszali 


obywateli niebios aż do łez. Ja od | 


1» OBUDOWA... 


I NIECH To BĘDZIE 
NAUCZKĄ DLA NAS 
WSZYSTKICH... PRĄD 
| WODA RÓWNA SIĘ 


najmłodszych lat pykam w różne 


gry, a takie sceny jak wyrywanie 
serca czy głowy z kręgosłupem nie 
wywołują u mnie ochoty na wyżyw- 
kę na bracie (on pierwszy kontakt 
z Mortalem miał w wieku trzech 
lat i też nie jest agresywnyj. [...] 
jak można być agresywnym po 
graniu w takie gry? Przecież to 
właśnie podczas grania zużywam 
hektocośtam adrenaliny i innych 
pobudzających hormonów, a po od- 
włeczeniu się od kompa jestem ła- 
godny jak owieczka i znów zbieram 
siły życiowe na zbliżający się fi- 
kend i spotkanie z dziewczyną. 
PPS Chcę zmienić bebechy w mo- 
im ciapku na AMD Athlon 64 
3000+, ale dobiegły mnie słuchy, 
że A64 szybko „padają” i teraz nie 
wiem, co z tym zrobić, jako że po- 
| woli wszystkie gry wchodzą w 64 
bity, a nie stać mnie na zmianę 
procka co kilka miesięcy. 
Czy między DDR RAM-em 1024 
w jednym listku a tym samym 
w 2x512 dual channel jest jakaś 
zauważalna różnica? 


Niestety Gothica Il można w tej chwi- 
li kupić tylko za granicą (w wersji an- 
gielskiej) albo z drugiej ręki (Allegro 
bądź inne serwisy aukcyjne). Polski 
, wydawca serii Gothic, firma CD Pro- 
 jekt, zamierza ponownie wprowadzić 
/ go do sprzedaży w związku ze zbliża- 
jącą się premierą dodatku Noc kru- 
ka, ale nie nastąpi to wcześniej niż za 
dwa miesiące. 
PS Przemoc w grach rzeczywiście 
| jest wiecznym tematem, ale nikt do- 
tąd nie wykazał jej wpływu na agre- 
, sywne zachowania dzieci. Do odpo- 
wiadania na pytania o intencje Boga 
nie jestem zawodowo przygotowany, 
ale sądzę, że nasze zachowania wyni- 
kają po prostu z tego, jak używamy 
, danej nam wolności. Odkąd Adam 
zEwą kliknęli na zaawansowane usta- 
_ wienia drzewa wiadomości, jesteśmy 
odpowiedzialni za własne czyny. Prze- 
cież Administrator uprzedzał... 
PPS Twoje obawy są, jak sądzę, bez- 
, podstawne. Sam mam Athlona 
, 8000+ i narazie działa. Inna sprawa, 
że gry (a przede wszystkim system 
operacyjny) wykorzystujące 64-bito- 
wy kod to wciąż pieśń przyszłości. 
Różnica wydajności między opisany- 
mi przez Ciebie konfiguracjami pa- 
mięci jest, ale wynosi kilka procent, 
zależnie od płyty głównej. To drugie 


rozwiązanie warto wybra 


|| mierzasz wycisnąć ze swojego pece- 
ta absolutnie wszystko. 


) Jesteśmy ludźmi 


W recenzji Juiced napisaliście „Ku- 


i powanie coraz większych turbo- 
| sprężarek i mocniejszych skrzyń 


biegów nie było tak przyjemne od 
czasów Viper Racinga”, a na stro- 
nie 45 w teście Xpand Rally pisze- 
cie dokładnie to samo. Co się z Wa- 
mi dzieje? Czy jest możliwość 
wgrania do Tony Hawk's 4 wła- 
snych MP3 i jak to zrobić? 


Odpowiedź wykrętna: W obu grach 
tuning auta jest równie przyjemny, 
więc to zdanie jest prawdziwe. Cze- 
piasz się, jakby było czego! 
Odpowiedź prawdziwa: Zdaje się że 
komuś z nas ten lead (tak się nazywa 
ten tekst pod tytułem gry) troszkę za 
bardzo się spodobał. Dziś raczej nie 
uda się już ustalić, czy był to RooS, 
autor obu tekstów, czy lead sklono- 
wano dopiero w redakcji. W każdym 
razie nasz błąd. Ale przyznasz, że 
tekst pasuje do obu gier! 

Co do podkładania własnych MP3 do 
Tony Hawk's Pro Skatera 4, to zdaje 
się, że muzyka w tej grze nie jest 
przechowywana w zwykłych MP3. 
Niestety nie udało mi się znaleźć lep- 
szej odpowiedzi na Twoje pytanie. Je- 
śli ktoś ją zna - proszę o kontakt. 

: zgredaktor 


'skrytka pocztowa 17 

02-571 Warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 
Zgredaktorze, niech mi pan pomoże 
nasz adres e-mail: 
playGaxeispringer.com.pl 


Bacłem w krzyżiwce była sława URUŻYMA. Ża 
eazenyiar za gy Fl Spzctrom War. 3 


Jarostaw Adamek, żory 

Damian Cieślak, Warszawa 
Janusz Czekała, Ruda Śląska 
Artur Derkacz, Czaplinek 

Andrzej Grzesik, Gozdnica 

Tomasz Jędryszczak, Nysa 
Wiestaw Jóźwiak, Rumia 

Piotr Kędzierski, Pyrzyce 

Maciej Kin, Osielsko 

Artur Kopański, Zielona Góra 
Mirostaw Korzeniowski, Warszawa 
Piotr Kryger, Poznań 

Patryk łozak, Małaszewicze 
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/ ZAMAWIAJĄC 
a ROCZNĄ 
a PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
=>. SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PRZN(HIERAŁ6 NOZASZ 
zdńowić O4 dowolnego 


nAMórh nd: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
[O prefiks 22] 608 40 G2 
lub G8GT 120 GG3 

e-mailem: 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawmiającego wypełniony blankiet przelewu/iypiaty gotówkowej 
uv celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna Sie 
Po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy, Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamaniający W. wypadku 
' prenumeraty koszty wysyjki ponosi mydawca, ZIE W 1 uu yzyzueliczi eg- 
> Ko W = zamawiający, : 


l EU RTU "AU A EU REA EE ZZŁŁLLL/ 


NO MANS LAND : h KOHAN Il: KINGS OF WAR 


Aa |" U m ać „Lwpi sujemy jeden z poniższych kt zdów, a na- ZE - 
t JE Emtu zę) | Dziatanie 
100 sztuk złota 
Kod ; Przegrana w misji sted 

10 000 więcej surowców wickedwanga Zwycięstwo w misji ictoryismimi 
1000 jednostek jedzenia heppingkonus | Rozproszenie mgły wojny k 
*1000 sztuk złota ucoldenmonkey 
1000 sztuk drewna hackwardshenu: 
Sprowokowanie ataku 
przeciwnika mewciieuei 
Cała mapa rainkawrina 
Natychmiastowe zwycięstwo angelpas: 
Krwisty tryb hieadmadi 


SALRED 


/ W trakcie rozgrywki wciskamy tytcię (--] i wpisujemy poniższe kody. 


| oka Kod 
Włączenie kodów sys cheats 
Tryb boski cheat lerd 


KNIGHTS uF HONOR aaa 


W trakcie rozgrywki wciska MY Enter T 


|Dziatanie AA uf 
100 000 sztuk złota bkskinti 
Wyłączenie SI innym frakcjom bsneai 
Włączenie Sl innym frakcjom ksal 
Zwiększenie zniszczeń 
budowli 
Wyłączenie gotówki 
Rozwianie mgły wojny 


GUN ME TAL 


a, aty wywołać konsolę, a następnie wpisujemy je 


|Dziatfanie 
1 000 000 dolarów 
Ukończenie poziomu 
Tryb latania 
Tryb turbo 
Pełna amunicja 
Pełne zdrowie 
Pełne tarcze 
Nietykalność 


= 


y eaper. hot z | 
J najmniej szalejemy |. 


"FULL u WARRIOR 


W MENU apa wybieramy Extra Gontent, w następnym menu wybieramy ONE cję 
Gheat Gade i tam wpisujemy paniższe kody. 

|Gziatanie Kod 

Wielkie głowy NIEKWES' 

Realistyczne obrażenia SWEM SHARM! 
"Nieskończona amunicja MERCENARIE: 


Gliniarz, 


 kobieta-taksówkarz, 
Licznik bije. 


włamywaczek. 
Skacze adrenalina. 


gang seksownych 


E4 
|" 
= = 
© .- 
| —| || 
- ie 
"zeza 
E- 
ki 
a 
S 
[L) l 
ze 
m 
| 
= 
[em 
E 

j mą 
5 
kim i 
Ę 


PRZEGLAD 
SPORTOWY 
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| Nie ma chyba bardziej ponurego widoku niż szumiący okresie. Może niezbyt praktycznych, niekoniecznie | 
pod biurkiem komputer Szary, przytłaczający masą sensownych, ale z calą pewnością fajnych. Ich kosztu | 
plastiku i blachy, nijaki. Na szczęście stanowisko gry taktownie nie komentujemy. Geny poszczególnych | : 
daje się ożywić kilkoma gadżetami idealnie nadającymi akcesoriów podajemy w przybliżonym przeliczeniu ze 

"| się na prezent w tym gorącym przedświątecznym stosownych walut — funtów, dolarów ieuro. _ [pooh) 


Pik Ek GAIEORGOA WRONKI: WSWÓWNONH włończZj = PAT ESZSEANESZZES - a 
EJ . E eu] 
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SAMOCHODZIK 1 B ża a 
; NA PEDAŁY | POowRÓT POSEN 


WIZOOZEZOERY AO TZAROP OSI Y ZOSOZBARA 
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FJWWW.NEORACER.COM 
CENA: 850 i 


|jwww.VicToRINoX.SKLEP.PL||]WvWwW.PLUSDECH.COM 
cewy: _ mg, _ 360 ||CE(A: 600 i 
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JES SBEUE: IESSSUZIGI 


LEKTURY 
na płytach 


= 


śr 


Płyty zawierą 
pełną i kompletną treść lektury 
czytaną przez lektora. 


Dzięki dobrej kompresji dźwięku udało nam się na jednym 
krążku CD zmieścić pełną wersję lektury, zachowując 
przy tym bardzo dobrą jakość odtwarzania. 


WIRTUALNE 


KOREPETYCJE 
na płytach CD-Rom 


LJ 
LEUL MA: — 
250 sa 

, z 
160 


wwWw.ADDLOGIX.COM 


120 
u0 
Ponad 2000 zadań 


z algebry, arytmetyki, geometrii i fizyki 


i ich rozwiązania krok po kroku czytane i ob 
przez wirtualnego korepetytora na ekran 
komputera. Korepetycje te obejmują s 
materiał zgodny z programem naucza 
podstawowej i gimnazjum. 


SZUKAJ W KIOSKACH: 
Ć Niamaticie wapikh przedefzakcm | tu gody % masą ode aiszaca Bócoiejtnie RUCH KOLPORTER 
) 


najpopularniejszym z nich jest zapewne Swissmemory - w końcu każdemu prawdziwemu męż- SUPERMARKETACH 
czyźnie przyda się zarówno scyzoryk (a niektórym nawet taki z pilniczkiem do paznokci i no- 
życzkami), jak i wygodny nośnik danych. Admini, którzy mają pecha pracować dłuższy czas I KSIĘGARNIACH 
w chłodzonej do komfortowych (dla komputerów) 16 stopni serwerowni na pewno docenią pod- 
grzewacz do kubka. Pozostałe to raczej ciekawostki, choć nie można wykluczyć, że ktoś akurat 
marzy o przeniesieniu do komputera swej kolekcji nagrań na kasetach magnetofonowych, ma 


| Copyright by BookMedia Sp. z o.o. 


05-816 Michałowice k/Warszawy 
ul. Ogrodowa 8 
sklep internetowy: 


Mamy nadzieję, że pomogliśmy przynajmniej jednej osobie podjąć właściwą decyzję. 


dość tradycyjnej klawiatury i myszy czy też zastanawia się nad kupnem roweru treningowego. | | 
| 


| www.sklep.bookmedia.net 


SUPER 8BIT ALPHA NIE POTRAFI KONTRO- 
LOWAĆ PROMIENIA TRZECIEGO OKA. UDA 
MU SIĘ TO, DOPIERO GDY ODNAJDZIE SU- 
PERSOCZEWKI ALPHA. DO TEGO CZASU PO- 
STANAWIA ZOSTAĆ $LEPYM WĘDROWCEM. 
TYMCZASEM AMBITNY Ł05 PODSTĘPEM WY- 
KORZYSTUJE 8BITA DO DOKONANIA NAPA- 
DU NA URZĄD POCZTOWY... 


LISTEN, PUNK! HoGŁEŚ ZRODIĆ PRZELIAŁK 
NA PolZCIE.... NABRAĆ KILKU U r 
NA WęPCHANĄ KIEZEN...ŻE Wys aą 


STEZELAŁO |NGEPAHI 
Z O(%... NIEWAŻNE ... 


HŁE. HŁE HŁE | ZAPAZ USHĄŻĘ GoŚCIĄ 
Mol PRoMiENIEM TRZECIEGO OKA !!! 


Co Ty NĄ TO,ŚWPEE 8PLIE. ALPHA? 
POZUOLIMY opiE. NĄ PRZEŁKNIĘCIE- 
TEJ ZNIELIAGI CZ% DAMY GLINIE MAŁY 


REN, KA | 


KE OS 
i | 0 ooań.. noKIMAŁ mniE 


NIE- 760DĘ fni kkoku 
| ORLED. UYKoDZYSTA - 
| £EŚ MNIE ! OKAZAŁEĆ 
U 9Ę ZLWKŁYH BN” 

DYTĄ ! POMYŚLEĆ, ZE. 
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10] KiEDGŚ NAZKUAŁEM 
>] CIEBIE PRZYOAJIE... 


kozy 65 


JAK Te, DokToRZE OLH, 
HAM DLA PANSTLĄ ŻE. 4EKUND 
ZŁĄ WIADOMOŚĆ .-- iw 2 PANEM 
HAGZ 5%N PoNOLINIE. Ć ZMĄNIAŁ: 
VLIEKŁ.... 
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_ Jetix Mania! 
Odlotowe nagrody! 


Pytanie konkursowe: 


Tutenstein: Premiera 


Historia ponadczasowej przyjaźni między współczesnymi 
dzieciakami a chłopcem, który 3000 lat temu stał się 
mumiią i dziś się przebudził. 


Tutenstein to magiczna wyprawa 
do czasów starożytnego Egiptu. 


>: 
s 


a. ze starożytnego Rzymu 
b. ze starożytnego Egiptu 
c. ze starożytnej Grecj 


Odpowiedź wyślij ze strony www.fo 
do 26 grudnia! 


Bac dd 


WYYWYYY 
PYPYPYPY YTY 


ab a m m 
AP A m | 


REEEETTTEA") 

Playlists > 
Browse > 
Entras > 
Settings > 
Backlight 


Od 1 stycznia 2005 JETIX będzie nową, 
oficjalną nazwą kanału Fox Kids. 
Nasz nowy adres: 


| www.jetix.pl 


JETIX name and logo © and ”* Disney Enterprises, inc. TUTENSTEIN © and TM 2003 PorchLight Entertainment, Inc. KIDS FROM ROOM 402 © 1999 Animation Cinć-Groupe. All Rights Reserved, 


1. Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się |. 
w hasło. Dla Czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło | 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS-a o treści PLAY (od- | 
stęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we | 
wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy 
używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku 
wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki 
brzmiało na przykład Pan młody, poprawny SMS wyglą: |. 
dałby tak: PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego |. 
SMS=a to 2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 4 

„ Nagrody otrzyma 100 osób, które zostaną wylosowane spo- 
śród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y z prawi- 
| dłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

3. Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 

| nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania 
zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

4, Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach PLAYA 
1/2005, to znaczy do 21 grudnia 2004. 

5. Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 2/2005. 

6. Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

7. Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest- 
nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska 
i miejscowości, w której mieszka. 


| | | obrobiony 
zamieszanie |. | pień 


nadzorcza lub 
pedagogiczna 


na 
odchudzanie 


piosenkarz, 
... Stewart 
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nd 2800 roku 
Adres redakcji: 
ul. Mszczonowska 2, 02-337 Warszawa 
Kontakt z czytelnikami: [0-22] 468 76 00 


(w gadzinach od 10 da 17), play Qaxelspringer.com.pl 


DYREKTOR WYDAWNICZY: Marcin Przasnyski 
REDAKTOR NACZELNY: Aleksy Uchański 
ZESPÓŁ: Michał J.Adamczak, Rafat Belke, Wiktar 


tegla, Paweł Chmielowiec, Jakub Kowalski, Dariusz 


Michalski, Michał Nowakowski (red. meryt.), 


Krzyszto Papliński (red. prow.), Kamil Ruszkowski, 
Wojciech Setłak [z-ca red. nacz.], Tomasz Sokolawski 
(red. techniczny), Dariusz Stachowiak [grafik], Marta 
Stanistawezyk (grafik), Michał Sledziński [rysunki], 


Romuald Wawrzyniak (£0-ROM], Piotr Wojtania 


(CD-ROM), Tadeusz Zieliński; KOREKTA: Maria Lipszyc 


axel springer . 
0d 1894 roku 


WYDAWCA: 

Axel Springer Polska Sp. Z 0. 0. 
Gztonek izby Wydawców Prasy 

i Związku Kantrali Dystrybucji Prasy 
www.axelspringer.com.pl 
aspOanelspringer.cam.pl 

ADRES: 02-222 Warszawa 

Al. Jerozolimskie 181 

[Ochota Bffice Park), 

Recepcja tel. [0-22] 608 41 00 
PREZES ZARZĄDU: Wiestaw Podkański 
WICEPREZES ZARZĄDU, 

DYREKTOR GENERALNY: Florian fels 


CZŁONEK ZARZĄDU, DYREKTOR ZARZĄDZAJĄCY 
MARKETING | SPRZEDAŻ: 

Beata Mońka 

DYREKTOR BIURA ZARZĄDU: 

Michal Fijot 

FINANSE: 

Pawel Doktór (dyrektor finansowy) 
REKLAMA: 

tel. [0-22] 608 43 00, [0-22] 608 42 63 
play.reklama©axelspringer. com.pl 
Maigorzata Cetera-Bulka [dyrektor], 
Tamasz Waligóra, Piotr Roszczyk, 
Tamasz Szulkowski, Pawel Stana 

PUBLIC RELATIONS £ EVENT MARKETING: 
tel. [0-22] 608 41 78 
play.prQaxelspringer.com.pl 

Marzena Daszkiewicz (dyrektor), 

Aneta Pacuszka 


PROMOCJA: tel. (0-22) 608 42 63 
play.pramocja © anelspringer.com.pl 
Jacek Wlazto [dyrektor], Tomasz Waligóra 
KSIĘGOWOŚĆ: 

Janusz Bąk (główny księgowy) 
KOLPORTAŻ: 

Janusz Snarski (dyrektor) 

PRODUKCJA: 

Mariusz Gajda (dyrektor) 

DRUK: Winkowski Sp. z 0. 0., Pila 
PRENUMERATA 

1 EGZEMPLARZE ARCHIWALNE: 

tel. [0-22] 608 40 02 

faks [0-22] 608 40 07 

infolinia 0-801 120 003 w godzinach 8-17 
prenumerata akelspringer.com.pl 
PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska 
araz Ruch 5. A. na terenie całego kraju. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA: 
Ruch 5. A.[0-22] 532 88 19 
WWW.ruch.com.pl, WWW.eXportim.com 


Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
diestanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogłoszeń. 


A 


Zabroniona jest hezumowna sprzedaż czasopi- 
sma pa cenie niższej 0d ceny detalicznej usta- 
lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 
galna i grazi odpowiedzialnością karną. 


„śl, 
mił TórdLtSAM 


WT OTOWYLDKETEI 


SIĘJAKOŚĆ) >) --5©-2b 


PROMOCJA!!! Napisz na początku SMSa hasło PROMO (np: PROMO BG1505072R92) aby, oprócz zamówionego 

gadżetu, otrzymywać od WapStera informacje o promocjach, oraz specjalnie dajaca, tapetach i dzwonkach 

za pół ceny! Jeśli chcesz zrezygnować z otrzymywania tych informacji wyślij SMSa o treści PROMO STOP na numer 
2800 (opłata jak za standardowy SMS w Twoim planie taryfowym). 


o CĘ 4 


TERAZ MOŻESZ MIEĆ KOLOROWĄ TAPETĘ Z DOWOLNYM, WPISANYM PRZEZ SIEBIE TEKSTEM 
(POJAWI. SIĘ ON W MIEJSCU WPISANYCH PRZEZ NAS PRZYKŁADOWYCH SŁÓW)! 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA:TEKST (NP. BT1583355R92:Kocham Cie lub 
BT1573231R92:Jurek itp.). 


JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: 
NUMER OBRAZKA: TEKST (NP. +4860X600600: !BT1583355R92:Z uzia). 


NOOO SA PANASZNŚ GU EŃ PAT lalce 
'ANASONIC GD67, PHILIPS, L( 


| 


NOKIA, SAGEM, MOTOROLA, SONY ERICSSON, ALCATEL, LG, SHARP, SAMSUNG 


| WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP. AN1060784R92). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
| ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W 
| I WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784R92) 


| W TELEFONACH NOKIA ANIMACJA SŁUŻY JAKO GRAFIKA DO WIADOMOŚCI 


NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON, SAMSUNG, PHILIPS, SAGEM, LG, SHARP 


ATB, Ecstasy PT1533816R92 Kreskówka: Smerfy PT1553231R92 
Big Cyc, Świat według Kiepskich PT659874R92 Krzysztof Krawczyk, Przytul mnie życie PT1690529R92 
Bomfunk MC's, Freestyler PT671713R92 Lady Pank, Stacja Warszawa PT1511097R92 
Eme Jesteś szalona PT1483774R92 Mandaryna, Here I Go Again PT1512889R92 

a. Spears, My Prerogative PT1681512R92 Metallica, And Justice for All PT1633755R92 
Danzel, Pump It Up PT1517052R92 Monika Brodka, Ten PT1650781R92 
DJ Tiesto, Traffic PT1484056R92 Natasha Bedingfield, These Words PT1681533R92 
DKA, Jakby to było PT1140859R92 Onar 8 Lerek, Weź to poczuj PT1687597R92 
Dżem, Do kołyski PT1707655R92 O-Zone, re Tine PT1465332R92 
Film: Braveheart PT1195435R92  PcPark, Klatka PT1676391R92 
Film: Gang Olsena PT1662032R92 Pięć Dwa Dębiec, Powiem PT1690537R92 
Film: Jak rozpetałem 1! wojnę światową  PT849134R92 Rammstein, Amerika PT1674661R92 
Film: Mortal Kombat PT1269606R92 Scooter, Maria I like it loud PT988560R92 
Film: Ostatni Mohikanin PT1693060R92 Serial: Stawka większa niż życie PT671801R92 
Film: Terminator PT663476R92  Snap!, Rhythm Is a Dancer PT841065R92 
Ivan i Delfin, Jej czame oczy PT1400435R92 Sumptuastic, Dla Ciebie PT1687589R92 
Kasia Kowalska, To Co Dobre PT1512876R92 Sumptuastic, Kołysanka PT1472506R92 
K-Maro, Femme Like You PT1668507R92 Toples, Straciłaś cnotę PT1643925R92 
Kombi, Sen się spełni PT1666676R92 Trzeci Wymiar, Dla mnie masz stajla PT1547159R92 
Kreskówka: Gumisie PT749615R92 Westbam, Agartha PT1622519R92 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT808452R92). DLA TELEFONÓW 
SAMSUNG (N600, N620, T100, T700, V100): ZAMIAST_"PT" WPISZ 'SA", NP. SA808452R92. W ODPOWIEDZI 
OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ DZWONEK 


ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA 
, (NP. +4860X600600:PT808452R92). 


WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:BG776000R92). 


NASTWOJĄ KOMÓRKĘ | 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. BG776000R92). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI 


NTELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV97R52) 


Jeśli chcesz wiedzieć jakie gadż 
treści wpisz CO MARKA MODEL 


możesz ściągnąć na swój telefon, wyślij SMS-a na numer 7128, a w 
'ojego telefonu - koniecznie w tej kolejności (np. CO NOKIA 3310). 


Koszt wysłania SMS-a to: n r 7228: 2 PLN (2,44 z VAT), numer 7928: 9 PLN (10,98 z VAT). 
Usługa dostępna w sieciach ERA, PLUS, . EA, HEYAH. Reklamacje można zgłaszać w dni robocze od 9:00 do 17:00 
pod numerem (22) 331 33 38, lub na adres internetowy WAPSTERQWAPSTER.PL 
ODPOWIEDZI NA NAJCZĘŚCIEJ ZAL'AWANE PYTANIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW.WAPSTER.PL/FAQ 


Jeśli Twój telefon ma przegl: iarkę WAP to już teraz masz dostęp do tysięcy gadżetów 


WapStera. 


Wpisz adres: |; /-1 01/1 20UL-915 1 połącz się! 


N3,N4,N6,MV,SH 
N3,N4,N6, 


N3,N4,N6,SC,SE, 
mV 


AUTOSTOPOWICZKA 
ostopowiezkOŃ 


BLACKXPEED 


N3,N4,N6,SC,SE, N3,N4,N6,MV N3,N4,N6,SC,SE, 
MT7,SAM,Mv MT7, „MV 
SPRAWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA SWÓJ TELEFON: 
N3: NOKIA (3510i) a SC: SIEMENS (S55,5L55,M55) 


N4: NOKIA (3100,3200,3300,5100, 
6220,6230,6610,6800 
N6: NOKIA (3650,3660,7650) 
SAM: SAMSUNG (C100 - tylko przez GPRS, X1 
WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI W 
GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ M 
Ż KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBR 


SE: SONY ERICSSON (T610,T618,T620,T628,T630) 
MT7: MOTOROLA (T720i,T722i) 
MV: MOTOROLA (V300,V500,V525,V600) 
SH: SHARP (GX10,GX20,GX30) 
(NP. JV97R92) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA 


)DPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, 
SŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SENDO, SAGEM, MITSUBISHI, SAMSUNG 


Ascetoholix, Suczki T1091617R92 Kreskówka: Różowa Pantera 1931536R92 
ATB, Ecstasy T1533790R92 Kreskówka T1336274R92 
Big Cyc, Kazdy facet to świnia T643792R92 Krzysztof Krawczyk, Przytul mnie życie T1689383R92 
Big Cyc, Świat według Kiepskich T591277R92 Mandaryna, Here I Go Again T1508943R92 
Blue Lagoon, Break My Stride T1674811R92 Master Blaster, Hypnotic Tango T912558R92 
Boys, Jesteś szałona T1483743R92 Monika Brodka, Ten T1650783R92 
Coolio, Gangsta 's Paradise T559001R92  Oner 8 Lerek, Weź to poczuj T1689376R92 
Danzel, Pump It Up T1516253R92 O-zone, jostea din tei T1394891R92 

DJ Tiesto, Traffic T1394351R92 Pc Park, Klal 11681452R92 
DKA, Jakby to było T1217990R92 _ Pięć Dwa Dębiec, To My T1444040R92 
East 17, Thunder T1663737R92 Rammstein, GUST T1630425R92 
£ric Prydz, Call On Me T1674809R92 Scooter, Jigga! Ji T1288259R92 
Film: Indiana Jones T646709R92 Scooter, Maria I li te A loud T971834R92 
Film: Kiler T595444R92 Serial: $tawka wieksza niż życie T949102R92 
Film: Mortal Kombat T1260973R92 Serial: Świat według Kiepskich T591277R92 
Film: Ostatni Mohikanin T639830R92 Sumptuastic, Cisza T1689367R92 
Film: Rocky III: Eye of The Tiger 1576914R92 Sumptuastic, Kołysanka T1508914R92 
Ivan i Delfin, Jej czarne oczy T1400404R92 Toples, Sąsiadka T1595769R92 
K-Maro, Femme Like You T1669084R92 Toples, Straciłaś cnotę E 11650652R92 
Kreskówka: Gumisie T732064R92 Trzeci Wymiar, Dla mnie masz stajla T1540359R92 


NOKIA: PODAJ NUMER Z LITERĄ "T", NP. T1062R92 
SIEMENS: ZAMIAST "T" WPISZ '"J", NP. J1062R92 

SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. SD1062R92 
SAMSUNG: ZAMIAST "T" WPISZ "U", NP. U1062R92 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA (NP. T1062R92). ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ 
OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T1062R92). 


MOTOROLA: ZAMIAST "T" WPISZ "H", NP. H1062R92 
MITSUBISHI: ZAMIAST "T" WPISZ "MI", NP. MI1062R92 
SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ "GM", NP. GM1062R92 


1677758R92 L1679519R92 L570939R92  L590368R92 


SOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA, NP. L815660R92 
SAMSUNG: ZAMIAST "L* WPISZ "Z", NP. Z815660R92 


L619906R9. 1621759R92 _ L630092R92 


NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ 'V* NP. V815660R92 
MOTOROŁA: ZAMIAST "L" WPISZ "ML", NP. ML815660R92 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, ERICSSON, SONY ERICSSON, MOTOROLA 
129/71R92 L1066588R92 L1032693R92 L1082721R92 L1091275R92 L1118339R92 L1128225R92 L1136270R92 L1155214R92 L1177897R92 L1203005R92 L1208552R92 L1220139R92 L1274330R92 L1290726R92 
[577716R92 L1676698R92 L1675570R92 11652016R92 L1650610R92 L1615687R92 L1581184R92 |1562335R92 11490335R92 11459291R92 L1380310R92 L1355299R92 L1331826R92 L1298491R52 L1288345R92 


L674785R92 


"LD SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. BNOŻŃ JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:1815660R92). 


1726581R92 40841R92  L751241R92 


ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "TI", NP. I815660R92 
SONY ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "T', NP. I815660R92 


L804277R92  L1198821R92 L1242717R92 L741578R92 
SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D", NP. D815660R92 


i 


Poczuj prawdziwą bliskość ze zwierzętami. 


Zoo Tycoon 2” pozwoli ci poczuć prawdziwą bliskość ze zwierzętami bez 
narażania na przykre zapachy... Możesz karmić zwierzęta, budować im zagrody, 
a przy okazji masz gwarancję, że w nic nie wdepniesz i nic cię nie ugryzie. 
Zarządzaj całym Zoo tak, by zarówno goście, jak i zwierzęta były zadowolone. 
Co więcej, w każej chwili możesz zwiedzić swoje Zoo sam, zrobić zdjęcia ulu- 
bionym zwierzakom i pokazać j je znajomym na całym świecje' Stwórz gawsPaga 
szy wirtualny ogród zoologiczny! 


© 2004 Microsoft Ra Allrights Reserved. Published bid Ubisoft Entertainment under exclusive licence. Ubisoft and Ubisoft logoo are trademarks of Ubisoft Entertai ment in tl . ! 


